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A individualização parece ser um fenómeno relevante na sociedade 
contemporânea. A maior parte dos indivíduos tem adotado as redes 
sociais como meio de comunicação preferencial o que, no limite,  afeta 
o modo como o ser humano convive e se relaciona com aqueles à sua 
volta. O referido fenómeno acarreta uma diversidade de sentimentos 
negativos, como a solidão, o medo e a ansiedade.
Este trabalho contempla a hipótese de uma aplicação móvel 
influenciar simultaneamente o mundo online e o offline. Assim, 
como resposta ao fenómeno se propõe uma aplicação denominada 
Keep In Touch, que serve como um gestor da vida social dos 
utilizadores, informando-os quando já tiver decorrido algum tempo 
desde o último contacto com os seus amigos mais próximos. 
Adicionalmente, cruza dados e sugere possíveis programas para, 
deste modo, proporcionar encontros presenciais.
Desta forma, a aplicação busca proporcionar uma aproximação 
entre as pessoas por meio da tecnologia, alertando-as do contacto 
que vêm perdendo com seus amigos e promovendo o encontro 
presencial sempre que esta seja possível.
palavras-chave
resumo
Network, Individualism, Relationship, Mediation, Reunions.
Individualization appears to be a relevant phenomenon in 
contemporary society. Social networking has been adopted by 
most individuals as the preferred means of communication, which 
ultimately has affected how humans coexist and relate to those 
around them. Such a phenomenon leads to a variety of negative 
feelings, such as loneliness, fear and anxiety. 
This work accounts the hypothesis of a mobile application which 
simultaneously influences life both online and offline. Thus, in 
response to the phenomenon, an application called Keep In Touch 
is proposed, which serves as a manager of the social life of users, 
informing them when some time has elapsed since their last 
contact with close friends. Additionally, it crosses users data and 
suggests possible programs to thereby provide physical meetings. 
The application seeks to provide a connection between people 
through technology, alerting them that contact has been lost with 
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1. Introdução
Segundo o que pensa Lipovetsky (2005), no mundo 
contemporâneo o ser humano está cada vez mais voltado para 
si mesmo, para suas necessidades, angústias e desejos. Isto 
significa que em primeiro lugar preocupa-se consigo, antes de 
olhar para fora, para as pessoas ao seu redor, para o mundo. 
Sensações como a de isolamento e individualismo estão a ser 
constantemente geradas e alimentadas. 
A comunicação é feita hoje em dia, maioritariamente, através 
da internet. Tal facto traz vantagens e desvantagens. Referente ao 
primeiro grupo, pode-se apontar a facilidade com que se é possível 
falar com alguém que está do outro lado do mundo em tempo real, 
o que, por hipótese, gera uma sensação de proximidade irreal. No 
campo das desvantagens, também por hipótese, há o declínio que 
o contacto físico e o olhar nos olhos tem sofrído.
Segundo o filósofo grego Heráclito a única constante na vida é a 
mudança. (HEIDEGGER, 1998) O ser humano está perpetuamente 
a aprender, mudar e evoluir. No entanto, não é só o mundo que 
está a se transformar, as relações interpessoais também estão a 
ser afetadas. Neste sentido se coloca a questão: Afinal, as pessoas 
estão mais próximas ou distantes umas das outras? 
Há um elevado número de pessoas e informações ou, pelo 
menos, acesso a informações. Como consequência disto, como 
é apontado por Dunbar (2010) em seu estudo, é normal que as 
pessoas tenham perdido a capacidade de perceber e diferenciar os 
seus amigos, no sentido verdadeiro da palavra. Isto poderá resultar 
numa maior dificuldade em manter e desenvolver amizades, pois 
a cada segundo são estabelecidas pontes invisíveis e é criada a 
possibilidade de ganhar um novo “amigo”. “Amigo” este que na 
maior parte dos casos só se viu uma vez na vida, ou já não se via 
há muitos anos e que se reencontra em uma festa de um outro 
“amigo”, de quem também nem se é tão próximo assim.
Em cada bolso se dispõe de um mundo pronto a ser descoberto 
pela internet, através dos telemóveis. Isto faz pensar que então o 
individualismo não se resume somente às redes sociais, uma vez 
que, mesmo durante encontros que têm o objetivo de criar interação 
entre as pessoas pode ser constatado o efeito contrário, já que os 
seres humanos se prendem mais frequentemente com os seus 
telemóveis do que com aqueles ao seu lado.
Este estudo desenvolverá uma investigação da temática 
contemporânea da comunicação e das relações humanas na 
era da tecnologia. Também procurará alertar a sociedade para 
a questão da preferência demonstrada pela grande maioria pelo 
contacto online em detrimento ao offline, conforme poderá ser 
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observado ao longo desse trabalho, em especial na Pesquisa 
Empírica realizada com uma amostra de jovens e adultos da 
sociedade atual. Neste sentido, o estudo procurará estimular os 
encontros presenciais sejam priorizados.
2. O problema e a sua relevância
Segundo Lipovetsky e Serroy (2011), desde os anos 
60 o número de pessoas solitárias dobrou. Já em 2004 elas 
representavam quase 14% da população. Na França, por 
exemplo, 8,3 milhões de pessoas vivem sozinhas, dentre elas 
quase 5 milhões são mulheres. Em Paris, 50% das residências 
são ocupadas por apenas um indivíduo. Nos últimos 30 anos, o 
número de famílias monoparentais mais que dobrou e chega a 
representar 20% das estruturas familiares.
Não é de hoje que se nota o papel dominante da internet na 
comunicação. Segundo o estudo Netpanel da Marktest1, o número 
de pessoas que tiveram acesso à internet em Portugal alcançou a 
marca de 5,7 milhões no ano de 2013.
Já no Brasil, segundo o Ibope Media2, o número de pessoas 
com acesso à internet alcançou 102,3 milhões no primeiro 
trimestre de 2013. Sendo que o estudo realizado pela F/Nazca em 
parceria com o Datafolha aponta que 43 milhões de brasileiros 
acedem à internet através de seus telemóveis, fazendo deste o 
principal meio de acesso no país.
Em Portugal, a internet é um fenómeno espantoso que cresce 
de maneira extraordinária. Redes sociais, como o Facebook, o Hi5 
e o Twitter apresentam cada dia mais utilizadores portugueses. 
Estes passam, em média, cinco horas por dia conectados à 
internet, sendo que 95% dessas horas são passadas conectados 
às redes sociais, segundo estudo de 2011 divulgado pela Nova 
Expressão3. Neste ano o Facebook já havia ultrapassado o Hi5 no 
quesito número de utilizadores.
No Brasil, a internet também cresceu de uma forma 
extraordinariamente rápida. Muitas redes socais como o Orkut, 
o Facebook e o Twitter são compostas, em grande número, por 
brasileiros, tornando o País, em 2013, o primeiro colocado no 
ranking mundial de países que utilizam redes sociais por meio 
de smartphone, segundo o Ibope Nilsen Online4. De acordo com 
a Secom-PR, tais utilizadores passam, em média, três horas 
e quarenta e um minutos conectados por dia, e, novamente, a 
rede mais popular é o Facebook.
A receção de dados é constante ao redor do planeta, milhares 
de notícias extraterritoriais são veiculadas e recebidas de minuto a 
minuto. O mundo nunca esteve tão conectado e ao mesmo tempo 
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desconectado. Se acredita que o Homem não pode deixar de 
observar as mudanças ocorridas na comunicação.
A proposta deste trabalho é, portanto, proporcionar às pessoas 
uma maneira de se relacionar com o próximo de forma mais real, 
acolhedora e, ao mesmo tempo, coerente com a velocidade e a 
qualidade da tecnologia existente, aproximando-as e fazendo com 
que o uso de tecnologias digitais fosse acompanhada de uma 
maior interação social na esfera do mundo físico.
3. Metodologia
A metodologia empregada no desenvolvimento deste trabalho 
foi do tipo experimental. Isto é, envolveu uma componente teórica e 
uma componente prática. Numa primeira fase se desenvolveu uma 
pesquisa analítica, onde foram recolhidos dados empíricos, com o 
intuito de conhecer fatores que justificam e comprovam a realidade 
do problema. Num segundo momento, foi realizada uma pesquisa 
bibliográfica, onde foram analisados e relacionados os pontos de 
vista de alguns autores, como: Manuel Castells, Hubert Dreyfus, 
Pierre Levy, Gilles Lipovetsky, John Thackara, entre outros.
Foi utilizada a metodologia aplicada e ensinada por Olavo 
Aranha5 que consiste em primeiro realizar uma pesquisa 
horizontal de status quo, caracterizada pela sua superficialidade, 
a qual forneceu uma visão panorâmica que permitiu enquadrar 
o que atualmente existe no mercado. Posteriormente se 
desenvolveu uma pesquisa vertical, bem mais detalhada, rica e 
focada do que a anterior. Onde foram analisados três aspetos de 
dois dos exemplos apresentados na pesquisa de status quo: a 
estética, a relação homem/máquina e os aspetos técnicos.
Adicionalmente foi exibida uma pesquisa empírica dividida 
em duas partes. Por um lado, se apresentou um questionário 
respondido junto a uma amostra de jovens e adultos que 
utilizam a internet, o que proporcionou um conhecimento mais 
profundo dos potenciais utilizadores, a perceção mais clara das 
oportunidades de inovação e o desenvolvimento de um cenário 
ilustrativo, contextual e diagramático. Por outro lado, assim que o 
projeto chegou à etapa de desenvolvimento, se procurou perceber 
se todas as expetativas estavam a ser bem recebidas pelos 
utilizadores, através de um teste de usabilidade.
Neste contexto, se fez um cruzamento de todo este processo 
com a metodologia do Design Thinking que, como se sabe, 
procura trazer inovação para um projeto com uma abordagem 
centrada no utilizador. Dentre os modelos de processo existentes 
se escolheu o do Design Council, de 2005, que se divide em 
quatro “Ds”: Descobrir, Definir, Desenvolver e Entregar (Deliver). 
5 | Olavo Egydio de Souza 
Aranha é mestre em Design de 
Produto pela University of the 
Arts London e integra o quadro 
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Após a análise de todas as informações e dados recolhidos 
o projeto em si foi desenvolvido, o que culminou no desenho da 
interface da aplicação móvel com um protótipo que mostrou as 
suas funcionalidades de forma clara.
Alguns poderão dizer que fará todo o sentido que o projeto 
também apresente uma plataforma nos formatos website e tablet, e 
não se discorda, simplesmente se opta por concentrar, por ora, no 
desenvolvimento da aplicação móvel, uma vez que se se conseguir 
apresentar todo o conteúdo numa plataforma menor, será mais fácil 
reorganizá-la para que no futuro sejam lançadas outras versões. 
Outro fator que influenciou a escolha foi o facto de um designer, 
ao desenvolver um projeto de uma aplicação móvel, ter de se 
preocupar com toda a possibilidade de interação que esta permite 
(utilização de GPS, gestos Touch, interação com redes sociais).
É importante fazer uma ressalva relativamente ao formato 
utilizado neste trabalho, todo ele foi formatado de acordo com a 
Associação Brasileira de Norma Técnica (ABNT), foram utilizadas 
as normas NBR 6023 e NBR 10520. A primeira especifica os 
elementos a serem incluídos, fixa a sua ordem, orienta a preparação 
e compilação das referências de materiais utilizados para a produção 
de documentos e para a inclusão em bibliografias, resumos, etc. 
(ASSOCIAÇÃO BRASILEIRA DE NORMAS TÉCNICAS, 2002b). 
Já a segunda, tem como objeto a apresentação das características 
oficiais para a criação de citações.
4. Objetivo
4.1 Objetivo geral
Pretende-se investigar e propor alternativas que melhorem 
as relações interpessoais no mundo contemporâneo. Para além 
de sugerir maneiras através das quais as pessoas possam se 
aproximar fisicamente, numa realidade onde a comunicação, na 
sua maior parte, é levada a cabo através do computador (correio 
eletrónico/redes sociais/aplicações de mensagem).
4.2 Objetivo específico
Propõe-se uma aplicação móvel para jovens e adultos 
inseridos numa rotina que não permite a socialização a todo 
o momento desejado e cujas identidades transcendam o lugar 
de onde são ou estão, pois estão conectados a conteúdos e 
pessoas por meio da internet.
Espera-se unir o melhor de dois mundos e, assim, utilizar a 
internet como modo de aproximação das pessoas. Fornecendo 
uma ferramenta à geração que vem sofrendo com ansiedade 
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crónica e com o medo de não pertencer, devido ao excesso de 
informações e contactos. Isto significa dizer que, através desta 
aplicação móvel, se pretende contribuir para a melhoria da 
comunicação e das relações humanas por meio da tecnologia, 
alertando-as para quanto tempo já se passou desde que 
conversaram com seus entes mais próximos, incentivando 
encontros presenciais, sempre que possível.
5. Estrutura da dissertação
Esta dissertação está dividida em dois segmentos, sendo cada 
um destes subdivididos por dois capítulos. O primeiro é intitulado 
Contributos Teóricos, e em seu primeiro capítulo são abrangidas 
as questões da sociedade e do Homem atual relacionando-os 
à tecnologia, levantando hipóteses a respeito do individualismo 
e do uso das redes sociais. Já no segundo capítulo, é feita uma 
abordagem dos aspetos do Design relevantes para o trabalho. 
O segundo segmento abordará o Desenvolvimento Projetual, 
em seu primeiro capítulo é tratada a Estrutura Conceitual do 
Projeto, onde se apresenta toda a pesquisa realizada, o que 
cria um panorama necessário para o sucesso deste projeto. No 
último capítulo é apresentado o projeto em si, ou seja, toda a 
materialização daquilo que até aí estava em abstrato.
De todo o exposto, se retirou conclusões que foram 
reproduzidas e apresentadas por último. Lembrando que apesar 
das conclusões este ainda é um projeto aberto, facto que justifica a 
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PARTE  | DA TEMÁTICA DO PROBLEMA 
1.1 A sociedade atual
Escreveu Juan Diaz Bordenave em seu livro “O que é 
Comunicação” (1982), que a partir da década de 70 o ser humano 
começou a perceber que é ao mesmo tempo o produto e o criador de 
sua sociedade e cultura, ou seja, do ambiente físico que está a sua 
volta, mas principalmente do ambiente social, composto por outras 
pessoas com quem ele mantém relações de interdependência.
Porém, como supra mencionado, as relações afetivas estão 
atualmente mais frágeis. Os indivíduos tendem a se afastarem 
uns dos outros, talvez devido às mudanças do ambiente em que 
estão inseridos. Por outro lado, o próprio meio de comunicação 
predominantemente utilizado traz mudanças. Isto não se trata de um 
fenómeno novo. Cada nova descoberta na área das comunicações 
trouxe mudanças. Foi assim com o telefone, o rádio, a televisão e 
com a internet o processo é o mesmo, o que difere é a rapidez com 
que as coisas acontecem.
Através da internet é possível conectar continentes 
em segundos e fazê-lo com um custo muito baixo. Pela via 
convencional, telefonar para alguém em outro país acaba por ser 
caro. Enquanto o custo ao se falar pela internet é praticamente 
zero. Tal se deve, por um lado, ao facto de o preço dos 
computadores ter sido popularizado, fazendo com que grande 
parte das residências atuais tenha mais do que um aparelho. 
Isto significa dizer que a internet possibilita a interação entre as 
pessoas. Bem disse o filósofo francês Lévy (1996) quando declarou 
que uma das grandes características do processo de virtualização 
que ocorre em diversos campos, podendo ser no corpo, na 
linguagem ou na economia, é o desterritorializar do presente, de 
trazer uma unidade de tempo sem uma unidade de lugar.
Outro fator que não se pode ignorar, pois influencia essa 
interação e faz com que a mesma ocorra com uma maior 
frequência é o aumento da violência. Muitos pais trabalham 
em excesso e temem deixar os seus filhos saírem sozinhos 
ou com amigos. Desta maneira, preferem que fiquem em 
casa, inevitavelmente no computador. Esse estímulo facilita o 
relacionamento online, que também vem acontecendo cada vez 
mais cedo na vida das crianças.
Tal fator tem ainda outra face, que é o facto de muitos 
jovens, ao estarem sozinhos em casa enquanto os pais 
trabalham, sentirem uma falta de carinho e atenção de alguém 
com quem conversar e dividir suas dúvidas e dificuldades. 
Segundo a psicóloga e Doutora Nery (2003), a afetividade é um 
fator fundamental para a aprendizagem.
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O modo mais fácil e rápido de conseguir tudo isso sem sair de 
casa é a internet. Traçam-se, assim, os perfis dos utilizadores da 
internet e, consequentemente, das redes sociais. Traça-se assim 
um retrato da sociedade contemporânea.
1.1.1 O jovem e a sua influência na sociedade atual
Uma pesquisa realizada, em 2010, pela empresa BOX1824, 
especializada em tendências de comportamento e consumo, 
constatou que os jovens apresentam novas linguagens e 
comportamentos e, assim, influenciam diretamente os hábitos de 
consumo e até a própria sociedade atual. De certo modo, os jovens 
estão posicionados no topo da pirâmide de influência, por isto servem 
de inspiração para os mais novos e também para os mais velhos.
Ainda na pesquisa fica claro que a geração de jovens atual, 
à qual já foram atribuídos diversos nomes como: geração y, we, 
globalists, digital youth e millennials, é a maior em números numa 
perspetiva global, e tem um elevadíssimo poder aquisitivo se 
comparado ao dos seus pais quando eram jovens.
Esse importante papel da juventude atual teve origem 
justamente com a geração Baby Boomer6, que corresponde aos 
jovens nascidos depois da Segunda Guerra Mundial, nos anos 40 
e 50. Em geral, tratava-se de jovens inseguros e impacientes, que 
causaram grandes mudanças, e foram os primeiros a conquistar 
o “direito de ser jovem”, inventando o que ficou conhecido como 
“estilo de vida”. Tinham bastante liberdade de ir e vir, passaram a 
dominar os centros académicos, criaram grandes festivais e por 
isso foram também chamados de “Juventude Libertária”7.
Do ponto de vista dos mais velhos, aqueles jovens muitas 
vezes pareciam loucos, com todo o seu discurso sobre a 
paz, amor, sexo livre e flower power. A verdade é que não 
eram loucos e, em certa medida, em pleno 2014, continuam 
influenciando o comportamento atual.
Logo depois veio a geração x, referente aos nascidos nos 
anos 60 e 70, que aproveitaram os direitos conquistados pelos 
Baby Boomers e, até certo ponto, viveram uma busca por prazer 
sem culpas, tinham o pensamento que subsiste até hoje que a 
vida passa muito rápido e, se não se parar e observar o que está 
ao seu redor, se acaba por desperdiçá-la. Eram inconformados, 
entusiastas e levaram a grandes mudanças. Dentro de suas 
casas eram os donos dos seus quartos, criaram e governaram as 
suas individualidades. Caracterizaram uma geração influenciada 
pelo avanço do Marketing e da Publicidade, conhecida no mundo 
corporativo e no entretenimento como a “Juventude Competitiva”8.
Com a juventude atual, conhecida como “Juventude Global”9, 
6 |   Nomenclatura retirada da 
pesquisa citada, BOX1824, 
disponível em <http://vimeo.
com/16641689>
7 | Nomenclatura retirada da 
pesquisa citada, BOX1824, 
disponível em <http://vimeo.
com/16641689>
8 |   Nomenclatura retirada da 
pesquisa citada, BOX1824, 
disponível em <http://vimeo.
com/16641689>
9 |  Nomenclatura retirada da 
pesquisa citada, BOX1824, 
disponível em <http://vimeo.
com/16641689>
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as regras se alteraram novamente. Os jovens não só têm a 
chave de casa e do seu quarto, eles conquistaram o mundo. 
Determinadas pela internet, suas identidades ultrapassam o lugar 
onde estão e isso se deve, por um lado, ao consumo globalizado 
que promove conexões estéticas e comportamentais com outros 
jovens ao redor do mundo. Enfim, a internet está permitindo que o 
conteúdo pessoal ganhe dimensões globais, alcançando relevância 
exteriores. Um bom exemplo é o caso dos flash mobs10, que são 
grupos de pessoas que agendam via internet um encontro num 
determinado local, para efetuar uma determinada coisa.
Obviamente, tudo isso tem consequências. Se tem tornado 
essencial que os jovens escolham os filtros certos para organizar 
suas experiências, uma vez que as suas vidas estão repletas de 
conteúdo, frívolo ou não, e de pessoas. Fazendo com que seja 
atualmente normal ser inconstante, isto é, começar com uma coisa 
e terminar em outra. A nova e estendida rede social dos jovens 
resultou num maior número de relacionamentos pessoais efémeros.
Estes são os rostos da nova economia que é orientada 
pelo conceito de open source11 e crowdsourcing12, e iniciativas 
independentes que, com o poder da internet, podem ter um 
impacto imensurável. Mais do que nunca, para entender o mundo é 
preciso entender esses jovens, afinal eles são os catalisadores das 
grandes mudanças.
1.2 A comunicação hoje
Como escreveu Juan Diaz Bordenave (1982), “a comunicação 
confunde-se com a própria vida. Temos tanta consciência de 
que comunicamos como de que respiramos ou andamos. (...) A 
comunicação é uma necessidade básica da pessoa humana, do 
homem social”. (BORDENAVE, 1982, p.19)
O Homem desenvolveu a linguagem para que se pudesse  
comunicar com seus semelhantes, permitindo transmitir seus 
conhecimentos o que levou, em última análise, à formação da 
civilização. Essa linguagem foi codificada em símbolos e assim 
surgiu a escrita. A escrita permitiu o aparecimento da ciência. 
 “A escrita também está ligada à transmissão e 
desenvolvimento da cultura dos povos. E a cultura com o 
desenvolvimento também da sociedade e da vida social”, como 
demonstrou a professora, pesquisadora e escritora Raquel 
Recuero (2002) em seu ensaio: “A Internet e a nova revolução na 
comunicação mundial”.
A internet surgiu na segunda metade do século XX, mas foi a 
partir dos anos 90 que passou a ser utilizada como um veículo de 
comunicação alternativo. A mesma se desenvolveu de forma rápida 
10 | Trata-se de uma abrevia-
ção da expressão inglesa flash 
mobilization que refere-se a um 
conjunto de pessoas que se 
reúnem para realizar uma ação 
previamente organizada.
11 | Significa, em português, 
fonte aberta. E permite que 
qualquer um, programador ou 
não, tenha acesso aos códigos 
fontes dos softwares.
12 | Crowdsourcing é o proces-
so de obtenção de trabalho ou 
de financiamento, geralmente 
online, a partir de uma multidão 
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e acabou por se tornar um meio de comunicação revolucionário, 
com características próprias de um meio de comunicação de 
massa, dependendo da forma como é usada, como abordado no 
texto “A Internet como meio de comunicação: Possibilidades e 
limitações”, de Luís Monteiro (2001).
Interessa referir que são denominados meios de comunicação 
de massa, aqueles canais de comunicação usados na transmissão 
de mensagens a um grande número de recetores. Os mais comuns 
são: jornais, revistas, rádio, televisão e, o mais recente, a Internet.
Sobre a relação entre comunicação e sociedade, Bordenave 
defende que se confunde a comunicação com a própria vida. A falta 
de informação gera frustração, principalmente a falta de comunicação 
e contactos pessoais, diretos ou indiretos. Este autor enumera a 
média como companhia, como “escape” do dia-a-dia. Pessoas muitas 
vezes ficam alienadas em certos ambientes e de certos grupos 
sociais. Quem se expõe ao excesso de informações passa a querer 
se informar mais, acaba vítima de um processo vicioso. Quanto mais 
se lê, mais se quer ler. Tal muitas vezes gera uma ansiedade e uma 
dependência dos meios de comunicação, somado à necessidade de 
expressar seus conhecimentos para a sociedade.
Hoje a internet possibilita a coabitação de todas as 
modalidades de comunicação num espaço único, como 
escreveu o pesquisador Edson Dalmonte, em seu ensaio 
“Pensar a comunicação hoje: a comunicação na internet, 
segundo a lógica dos usos e gratificações”. Para Dalmonte 
(2006), ao se falar sobre comunicação nos dias de hoje, de 
tantas inovações tecnológicas, é preciso ir além dos processos 
tecnológicos que ligam o Homem à máquina. O indivíduo 
deve ser visto, com seus interesses e motivações, como o 
responsável por fazer esses avanços funcionarem.
1.3 Características das pessoas contemporâneas
Atualmente, autores como Lipovetsky (2005) acreditam 
que uma grande parte da população demonstra ser egocêntrica 
por utilizar a internet ou o telemóvel como forma constante de 
comunicação e, consequentemente, pensam primeiro em satisfazer 
suas necessidades e desejos e depois os dos outros. Isso se deve à 
maneira como a sociedade está moldada e é apresentada hoje em 
dia, em que as pessoas precisam da imagem de um ídolo para nortear 
as suas vidas. Este facto remete ao processo de personalização, em 
que ocorre uma adaptação da vida por meio da personalidade de 
alguém que se admira. Esses fatores levantam a questão do conceito 
do narcisismo na sociedade. (LIPOVETSKY, 2005)
Segundo o filósofo alemão Theodor W. Adorno, o narcisismo 
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já existia na sociedade burguesa que, nos séculos XVII e XIX, 
simulava uma independência da base social, porém ainda existiam 
elementos racionais que combatiam as ideias de liberalismo e 
individualismo. (ADORNO apud AMARAL, 1997)
Em 1922, por sua vez, logo após a Primeira Guerra Mundial, 
Sigsmund Schlomo Freud voltou sua atenção para os problemas 
psicológicos do ego, segundo este médico o narcisismo era o 
surgimento de um novo sofrimento psicológico que causava 
questionamentos internos. Com o aumento de indivíduos que 
apresentavam tal característica, outras pessoas e estudiosos 
passaram a se dedicar ao seu estudo e a aderir ao mesmo, 
transformando-o numa tendência. (FREUD apud AMARAL, 1997)
As mudanças que ocorrem na sociedade moderna se 
caracterizam, ao mesmo tempo, por excesso e vazio. Excesso 
de informação, comunicação e bens de consumo e vazio de 
sentimentos. O que para alguns equivale, novamente, ao narcisismo.
O filósofo francês, Gilles Lipovetsky, escreve e aponta esta 
linha de pensamento, no livro “A era do Vazio” (2005): “Narciso 
obcecado por si mesmo não sonha, não é surpreendido pela 
narcose, mas, sim, trabalha assiduamente pela libertação do 
Eu, para poder seguir seu grande destino de autonomia e 
independência: renunciar ao amor”. (LIPOVETSKY, 2005, p.36)
Situação que se enquadra plenamente na já ultrapassada 
negação de tradições, do certo e do errado, da palavra da Igreja e 
das convenções, pela liberdade de expressão e ação do que cada 
indivíduo julga ser correto.
1.3.1 O mito de Narciso e a sua interpretação atual.
Para se compreender o Narcisismo, parece relevante observar 
e abordar o mito de Narciso. Segundo o autor Junito de Souza 
Brandão, no livro “Mitologia Grega” de 1998, Narciso era um jovem, 
carente de virtudes masculinas, estéril, inútil e venenoso. Filho de 
uma gravidez penosa e indesejada, surgiu ao mundo tão belo, que 
assustava os demais. Por esse mesmo motivo, viveria apenas até 
o momento em que olhasse para si mesmo. Narciso foi objeto de 
muitas paixões, tanto de deusas, como de ninfas e jovens, porém 
por sua insensibilidade e incapacidade de amar outra pessoa não 
correspondia a atenção de ninguém.
Eco, a mais bela das ninfas, perdidamente apaixonada por 
ele, acabou por sofrer uma penitência que não a permitiu mais 
falar e a condenou a sempre repetir a última palavra que escutava. 
Admirada com Narciso, decidiu segui-lo, porém ao não ter o seu 
amor correspondido e ainda ao ser debochada por ele, se fechou 
numa imensa solidão e se transformou num rochedo.
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As demais ninfas, irritadas com a frieza e insensibilidade de 
Narciso, pediram uma vingança a Nêmesis, deusa do destino e da 
vingança, para que ele vivenciasse o amor impossível. Foi então 
que um dia Narciso se dirigiu até um rio tão límpido, para beber 
água, que viu seu reflexo e se apaixonou pela própria imagem. 
Obcecado, passou a sofrer por amor e morreu lentamente, 
olhando para si mesmo.
Narciso e Eco representam desafios e problemas reais, 
como a busca pelo verdadeiro amor e o sofrimento causado 
pelo amor não correspondido. Por não se entenderem, se 
desencontram e se separam refletindo o que muitas vezes ocorre 
nas vidas dos homens e mulheres, em virtude das suas diferentes 
personalidades e individualidades. O que por vezes acaba 
gerando o medo de “se aproximar de outro” e ao mesmo tempo a 
angústia de ficar sozinho.
Este é o dilema pelo qual os relacionamentos passam e o 
motivo pelo qual tendem a se tornar impessoais. Devido aos riscos 
e à instabilidade que as relações afetivas apresentam, como a 
vulnerabilidade e a dependência do outro, os narcisistas tentam 
se proteger, optando por ficarem sozinhos, ainda que, no fundo, 
desejam esses mesmos relacionamentos.
O ato de se relacionar faz parte da constituição emocional do 
ser humano, que gosta de receber elogios e precisa ser ouvido. 
A internet é uma grande prova disso, com os diversos tipos de 
publicações que ocorrem 24 horas por dia, demonstrando a 
dificuldade das pessoas em filtrar e identificar a distância entre o 
que se sente, o que se expõe ou compartilha e o que é particular.
Um exemplo característico dessa dificuldade é o que George 
Orwell já havia previsto, em 1949, no marcante livro “1984”. 
Segundo este autor as pessoas seriam vigiadas a todo e em 
qualquer momento por câmaras nas ruas, centros comerciais, 
panificadoras, etc. Isto tomou proporções maiores e as câmaras 
chegaram às vidas particulares, em 1999, com a criação do 
programa Big Brother, na Holanda, em que um grupo seleto de 
pessoas passou a ter suas vidas televisionadas, 24 horas por dia, 
por livre escolha. Toda essa exposição ocorreu por haver um certo 
fascínio pela possibilidade de se tornarem referências, mesmo em 
detrimento das suas intimidades.
Outra característica desta era narcisista é o aparecimento de 
grupos: de discussão, de defesa ou contra causas específicas, de 
apoio e associações, em que pessoas buscam pontos em comum e 
maior compreensão. Muitas vezes sozinhas essas pessoas procuram 
conforto e carinho em animais de estimação. Segundo Lipovetsky e 
Serroy (2011), na França, existem 56 milhões de animais domésticos e 
uma em cada duas famílias possui pelo menos um animal.
35 A influência da internet no individualismo
O hedonismo moderno não deixa de estar relacionado com 
o narcisismo. Numa certa aceção se trata de uma busca pelo 
prazer imediato, egocêntrica, renegando as regras, normas, 
obrigações sociais, ou seja, por se fazer o que se acha certo, 
levando o indivíduo ao vazio, ao tédio e ao arrependimento, 
escolhendo somente tirar partido do momento. Um bom exemplo é 
o movimento que recentemente ocorreu no mundo anglo-saxónico, 
onde as pessoas passaram a invocar o termo YOLO que se refere 
a expressão “You only live once” (“Só vives uma vez”), para adotar 
condutas radicais ou desconformes com os ditames sociais.
A busca pelo conforto e bem-estar não é motivada apenas por 
situações como as acima mencionadas, também há a busca do 
prazer que aos poucos levaria a tão buscada felicidade plena, física 
e mental, segundo o filósofo grego Aristippus, citado no trabalho: 
“Tratado de bem-estar psicológico” de Ana Carolina Scalabrin e 
Tânia Casado (2002).
O hedonismo surgiu na Grécia antiga e tem como seus 
maiores representantes Aristipo de Cirene e Epicuro. Segundo o 
dicionário Aurélio (2013), hedonismo é: “Tendência a considerar 
que o prazer individual e imediato é a finalidade da vida.”.
Estas características do espírito consumista, hedonista e 
narcisista da sociedade atual fazem com que as pessoas sejam 
mais individualistas.
1.4 A influência da internet no individualismo
O conceito de “individualismo”, em termos gerais, 
colocando de lado controvérsias, remete a um conjunto de 
idéias e valores que colocam um indivíduo particular no 
centro das atenções e tendem a atribuir a este indivíduo a 
possibilidade de realização pessoal, de forma independente 
daqueles que o circundam (DUMONT, 1985). 
Pode-se apontar diversos autores que investigam a 
influência exercida pela internet no aumento do individualismo 
na sociedade atual. Alguns destes pontos de vista podem ser 
encontrados ao longo deste trabalho. Contudo, para efeitos de 
exposição, aqui se destaca o de John Thackara (2008), que 
demonstra o seu raciocínio sobre o papel da tecnologia de forma 
muito eficaz. Este autor afirma que o que se prega não é seu 
repúdio e sim a retomada da valorização e respeito pelo que as 
pessoas são capazes de fazer. Os interesses da população têm 
sido subordinados aos do desenvolvimento tecnológico, o que 
ocasiona a destruição de culturas tradicionais, do ambiente e o 
enfraquecimento das relações humanas.
O referido autor também afirma que é preciso mudar o 
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direcionamento da inovação e colocar o Homem à frente da 
máquina, afinal esta foi criada para satisfazer necessidades e 
não para o escravizar. Este é um pensamento que também se 
assemelha ao de Donald Norman (1997) que em seu livro: “The 
invisible computer”, diz que a tecnologia pode ser utilizada de 
maneira a facilitar a vida, mas que a sua utilização vem sido feita 
de uma forma incorreta, que mais dificulta do que facilita a vida 
quotidiana dos indivíduos.
Não é facto novo que a tecnologia, mais especificamente 
a internet, está integrada no dia-a-dia das pessoas, porém, na 
maior parte das vezes, esta existência só é notada quando é tarde 
demais, quando as pessoas têm algum problema. Devido a toda 
esta omnipresença não é surpreendente que a Internet afete o 
comportamento da sociedade.
Uma das diferenças comportamentais causadas pelo uso 
excessivo da internet é facilmente visível com o que ocorre ao 
se conhecer uma nova pessoa, instantaneamente já se sabe 
quem são os seus amigos e quais são os lugares que a mesma 
frequentou recentemente. É possível saber onde passou seus 
últimos natais, suas férias, entre outros dados que são preenchidos 
diariamente pelos utilizadores nas redes sociais.
Essas informações, antigamente, só eram aprendidas aos 
poucos. Depois de vários encontros e até mesmo visitas nas 
respetivas casas. Podia-se ver pessoalmente quais os livros que as 
pessoas tinham em suas estantes, descobrir aos poucos pontos em 
comum, configurando estes, fatores de identificação. 
A facilidade de acesso a informações pessoais faz com que 
os indivíduos se sintam motivados a expor cada vez mais as suas 
particularidades, por vezes até mesmo aquelas mais íntimas.
Manuel Castells (1999) em seu livro: ”A sociedade em rede 
- A era da informação: economia, sociedade e cultura.”, chamou 
a atenção para o facto de existirem pessoas que se sentem mais 
à vontade ao mandar um correio eletrónico anônimo do que à 
conversar pessoalmente com outras pessoas.
Observa-se que as pessoas se sentem mais confortáveis 
atrás de um computador ou um telemóvel. Há uma maior facilidade 
em se expressar, dizer o que se gosta ou se deixa de gostar. Já 
que isto não é feito cara a cara, olhos nos olhos. Uma pessoa que 
apenas se sente segura atrás de um computador muitas vezes 
acaba por ganhar uma certa notoriedade. Por exemplo, o indivíduo 
conhecido como PewDiePie que atualmente tem mais de 28 milhões 
de seguidores no Youtube, como aponta o Vidstatsx, onde publica 
vídeos e faz comentários a respeito de jogos virtuais. A sua base de 
seguidores está sempre a crescer o que significa que também a sua 
influência. A geral aceitação e aprovação serve de estímulo para que 
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continue a se “refugiar” atrás do ecrã.
De acordo com Razzouk (1998), o primeiro a usar o 
termo “dependência de Internet” foi Goldberg, em 1995, que 
a caracterizava pelo compulsivo e patológico uso da Internet, 
propondo até mesmo, como categoria diagnóstica, o transtorno do 
uso patológico do computador para aqueles em que a utilização 
excessiva causa prejuízo no seu funcionamento físico, psicológico, 
interpessoal, conjugal, econômico e/ou social.
O filósofo francês Paul Virilio (1995) partilha desta 
preocupação ao apontar que se vive num momento de aceleração 
máxima, onde as revoluções do século XIX e XX afetaram a 
sociedade tanto no espaço público quanto no espaço privado. Já 
que antes os indivíduos só tinham contacto com a tecnologia em 
seus domicílios, como por exemplo com a televisão e o telefone 
fixo. Agora o contacto está disponível a todo o momento, nas 
ruas, por meio de telemóveis e internet Wi-Fi.
Neste sentido se destaca este excerto do livro de Virilio:
“Percebe-se assim melhor o declínio da unidade 
de povoamento, essa família alargada, e depois 
nuclearizada, que se torna monoparental nos nossos 
dias, não sendo o individualismo tanto a consequência 
de uma libertação dos costumes, mas o efeito da 
evolução técnicas de ornamento do espaço público ou 
privado, dado que, quanto mais a cidade cresce e se 
torna tentacular, mais a unidade familiar diminui e se 
torna minoritária.” (VIRILIO, 1995, p.34)
Pode-se notar a grande preocupação que já há 20 anos surgia 
com a eventual influência que as tecnologias da comunicação 
teriam nas relações interpessoais.
Todavia, nem todos compartilham da mesma linha de 
pensamento. O professor de medicina genética e ciências políticas 
James Fowler tem uma visão mais otimista da Internet e das redes 
sociais, mais especificamente do Facebook. Fowler (2014) aponta 
que uma pessoa ao compartilhar suas emoções acaba por influenciar 
o meio em que vive, contagiando as pessoas ao seu redor. Assim, se 
um indivíduo está feliz ele acaba por transmitir este sentimento para 
todos os seus amigos. (FOWLER apud PARK, 2014)
Através das redes sociais está-se conectado com muitas 
pessoas e, em regra, se procura mostrar o que se tem de melhor 
no seu perfil. Na maior parte das vezes se declara estar bem e 
feliz, ou seja, se propaga esse sentimento de felicidade, mesmo 
que por vezes falso.
Os dados recolhidos e apontados por Fowler, sugerem que 
ter um perfil em uma rede social será então algo positivo, pelo 
menos para o estado emocional geral, devido ao já anteriormente 
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explanado, em relação a capacidade de conscientemente 
influenciar os sentimentos de outros.
Utilizando a linha de pensamento de Razzouk, se acredita que 
a internet utilizada com clareza e limite pode ser uma excelente 
ferramenta para aqueles que, antes do seu advento, tinham 
possibilidades de inclusão social muito restritas, ou até mesmo ser 
uma forma alternativa de interação social. Só não se pode deixar 
que esta vire uma forma de alienação.
1.5 As redes sociais
A maneira como a internet é vista evoluiu, se passou 
a considera-la uma ferramenta voltada para a colaboração, 
participação e descentralização. 
A segunda geração da internet é denominada Web 2.0, 
tal termo é atribuído a Tim O’Reilly. Este acredita que os 
utilizadores acrescentam valores para a internet. Isto é, para 
o autor agora a própria internet é encarada de forma diferente 
pelos utilizadores e sua proposta é o compartilhamento e a 
criação de novos conhecimentos através de redes sociais e 
conteúdo colaborativo. (O’REILLY, 2005)
As redes sociais são estruturas sociais constituídas por 
pessoas ou organizações, essas por sua vez, partilham de 
interesses e/ou valores em comuns na Internet, conforme 
apontado por Recuero (2009). 
A partir do momento em que é criado um perfil se encontram 
e se adicionam pessoas conhecidas ou desconhecidas. Por 
vezes o interesse de um utilizador das redes sociais é apenas 
reencontrar amigos e familiares pelo mundo. Outras vezes o 
objetivo é mesmo conhecer pessoas e aumentar o seu número de 
“amigos” e seguidores, pois para alguns isso traz uma sensação 
de popularidade que supre carências afetivas. Paralelamente 
há a ilusão de se tornar alguém conhecido e, em alguns casos, 
influente, nem que seja apenas no seu círculo de amigos.
As duas redes mais conhecidas e utilizadas globalmente são o 
Facebook e o Twitter. Há que considerar também os programas que 
possibilitam a realização de conversas, como o Skype e os chats. 
Nos primeiros, os utilizadores são estimulados a partilhar 
factos das suas vidas, o que sentem e pensam para um número 
tendencialmente grande de pessoas. Enquanto nos segundos, 
tomando como exemplo o Skype, se trata de uma forma mais 
restrita de comunicação, proporcionando uma experiência 
equivalente a de fazer um telefonema, mas com o benefício de 
ter tarifas mínimas. Este possibilita também o uso de câmaras, 
microfones, envio de fotos, documentos e jogos.
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Para melhor entender as redes sociais é necessário 
compreender que o ser humano ao nascer é inserido em sua 
comunidade de acordo com as relações construídas pelos seus 
progenitores. É no decorrer da sua vida, nomeadamente, através 
da sua família, colegas de escola, vizinhos e trabalho que passa a 
criar a sua própria rede de amigos.
 Hoje em dia, no entanto, há grupos que se formam online. 
Isso pode acontecer de diversas maneiras, talvez a mais comum 
seja a lista de sugestões realizadas por redes sociais, onde 
é possível encontrar elencadas pessoas que têm interesses 
em comum. As comunidades do Orkut são um exemplo por 
excelência, uma vez que reúnem fãs de celebridades, novelas, 
filmes, seriados, entre outros.
Nos tópicos dessas comunidades, os membros debatem 
e compartilham experiências próprias, preconceitos, dúvidas, 
opiniões, fazendo com que outros que passam pelos mesmos 
problemas se identifiquem e se aproximem. 
Inúmeras vezes desta interação surge o desejo de um 
encontro offline. Um exemplo é a história contada pelo Skype 
(2013) de uma mulher que descobriu que estava grávida e que 
a sua filha não tinha um braço, imediatamente ela foi a procura 
de alguém que estivesse a passar pela mesma situação e 
localizou uma outra mulher na Austrália que passava pelo o 
mesmo. Suas filhas cresceram a se falar pela internet e são 
atualmente adolescentes. Ambas se identificam muito por 
terem as mesmas dificuldades. Se não fosse pela internet 
nunca se teriam encontrado. Em 2013, o Skype financiou o 
encontro e marcou a vida de ambas.
O inverso dessa ilustração é considerar que apesar de tais 
elencos de pessoas com interesses em comum existirem, um 
levantamento feito pelo Yahoo Research mostra que apenas 0,05% 
dos utilizadores do Twitter conseguem chamar a atenção de outra 
pessoa. (Yahoo Research apud Folha Uol, 2011)
Para Regina Martelo (2001) as redes sociais representam 
“um conjunto de participantes autónomos, unindo ideias e 
recursos em torno de valores e interesses compartilhados”. 
(MARTELO, 2001, p.72)
Outra funcionalidade relativamente recente atribuída às 
redes sociais é a de as empresas terem passado a utilizá-las 
para contratar e conhecer funcionários, anunciar produtos, 
fazer promoções, divulgações e avaliar a resposta do público, 
evitando que opiniões negativas tomem proporções maiores. O 
mesmo acontece com artistas, que se comunicam diretamente 
com seu público, trocam ideias, pedindo sugestões, anunciando 
lançamentos, concertos e eventos em geral.
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A vantagem dessas redes online, em comparação com 
as offline, reside justamente no facto de elas não estarem 
limitadas a espaços físicos e geográficos. Um utilizador pode 
estar dentro de casa a trocar mensagens com outros utilizadores 
de diferentes partes do mundo e em situações completamente 
diversas, como numa festa, numa reunião de trabalho, numa 
viagem de avião, entre outras.
Um exemplo da grande utilidade das redes sociais foi o que 
ocorreu no Japão, em 11 de maio de 2011, com o terramoto de 8.9 
na escala de Richter que fez com que as linhas de telefone ficassem 
completamente congestionadas, pois foram causados danos 
aos cabos submarinos que são utilizados para fazer chamadas 
entre a China e o Japão. As redes sociais passaram a ser o meio 
de comunicação mais acessível, evitando o constrangimento de 
enfrentar filas nos telefones públicos, além da vantagem de poder 
deixar uma mensagem e não haver a necessidade da pessoa estar 
em casa naquele exato momento para responder.
Parece ser seguro afirmar que a tendência não é que as redes 
sociais desapareçam, pelo contrário, é que sejam desenvolvidas 
outras redes e, até mesmo, outras formas de conectar pessoas em 
todo o planeta, devido às vantagens que atualmente trazem. 
1.5.1 As novas redes sociais
No seguimento do subcapítulo anterior, se passa a apontar 
dados mais concretos.
No Reino Unido, de acordo com o Socialbakers, apenas no 
primeiro trimestre de 2013, a rede social Facebook contabilizou 
uma perda de 600.000 utilizadores. Deve-se ressaltar que o país, 
no entanto, continuou a ser o sexto mais ativo do mundo, com 29.9 
milhões de utilizadores, segundo o The Statistics Portal.
Defende o Socialbakers que essa perda se deve as constantes 
alterações da política de privacidade da rede social, que vêm tornando 
os dados pessoais dos utilizadores cada vez mais expostos. 
Há que considerar uma pesquisa realizada pela Universidade 
de Wisconsin, que aponta como as redes sociais podem servir 
para mensurar o quanto um certo utilizador é querido entre seus 
amigos. Estabelecendo, assim, uma relação na forma como um 
like (gosto no português de Portugal e curtir no português do 
Brasil) pode ser gratificante e atencioso para quem recebe, mas 
triste para quem o deixa de receber.
Observa-se, na pesquisa realizada pelo Centro de Pesquisa 
Pew (2013), que os jovens têm demonstrado preferência por várias 
redes sociais como o Tumblr, o Instagram, o Pinterest.
 O Tumblr é uma plataforma online onde é feita partilha de 
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imagens. Estas imagens podem ser pessoais, ou seja, tiradas ou 
criadas pelo próprio utilizador, como também podem ser retiradas da 
internet, de uma série ou filme. Através destas imagens os utilizadores 
conseguem expressar seus pensamentos e suas preferências.
O Instagram é outra rede social que tem se destacado 
e atraído muitos utilizadores, principalmente celebridades. A 
aplicação móvel tem semelhanças com o Tumblr, ao nível das 
suas funcionalidades, mas neste caso as imagens publicadas são 
capturadas pelo próprio utilizador. Até vem sendo recebida como 
um meio dos famosos compartilharem informações do seu dia-a-
dia, fazendo com que as pessoas se sintam mais próximas deles.
Por sua vez, o Pinterest é conhecido como uma ferramenta de 
busca de imagens mais eficaz do que o próprio Google. 
Tudo isto não significa que são só as redes ligadas a partilha 
de imagens que vêm crescendo. O sucesso do Facebook é mais 
do que uma evidência de como redes sociais voltadas para as 
relações interpessoais são uma tendência.
Acredita-se que já restou demonstrado que muitas conexões 
feitas na internet são rasas. Por exemplo, de que adianta ser 
amigo de um colega do primeiro ciclo se já não se tem nenhum 
interesse pela sua vida?
Dreyfus (2012) afirma em seu livro ”A Internet: Uma crítica 
filosófica à educação a distância e ao mundo virtual” que o 
interesse hoje já não é mais de coletar e organizar informações 
relevantes, mas conectar o maior número possível destas. Assim, 
se tudo pode ser ligado a tudo, sem um objetivo e sem levar em 
conta significados, todos links se tornam iguais. Tal resulta numa 
maior dificuldade em selecionar os conteúdos relevantes.
A partir deste problema surge dentro das redes sociais a 
tendência de filtrar informações, é preciso separar as pessoas 
em grupos e destacar de quais grupos alguém pretende receber 
atualizações. Como resposta a esta tendência se indica a rede 
social Path, que procura ser uma maneira de publicar fotos e 
vídeos para seus amigos próximos e familiares. Deste modo, serve 
para conectar as pessoas de uma maneira mais íntima, pois cada 
utilizador só pode ter no máximo 150 amigos.
O Vine se trata de uma aplicação móvel desenvolvida pelo 
Twitter, tendo por base a mesma ideia de sintetização deste último, 
mas não são utilizadas palavras, a transmissão de informações é feita 
através de vídeos de seis segundos de duração. Na mesma linha 
existe o Viddy só que seus vídeos podem ter no máximo 15 segundos.
É sabido ser impossível agradar a todos, então foi criada 
uma rede social chamada Hater, onde o utilizador é estimulado a 
compartilhar com seus amigos aquilo que mais lhe desagrada.
Um forte diferencial das novas redes sociais é o cuidado com o 
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conteúdo, neste contexto existe o Quora, similar ao Yahoo Answers, 
só que é levando a sério pelos participantes.
Neste sentindo existe o Medium, uma plataforma de blog em 
que o utilizador, surpreendentemente, não cria um blog, mas sim um 
perfil onde expõe as coleções temáticas de conteúdos que escreve. 
O seu grande destaque é a maneira como é abordada a interação 
dos leitores, não existem caixas de comentários tradicionais. Para 
fazer um comentário, o utilizador deve passar o rato sobre o texto 
e escrever o que quer relativamente ao trecho selecionado, o que 
impõe um maior foco.
Além de maior cautela quanto ao conteúdo, há também 
redes onde é feita a partilha de sonhos e tempo. Como é o caso 
da Dreabe e do Bliive, que têm o objetivo de aproximar pessoas 
através da partilha de experiências. Na última, um utilizador pode 
oferecer, por exemplo, uma hora de passeio com o cão e receber 
em troca uma hora de aula de violão.
Existem também, as redes sociais profissionais como o 
Linkedin e o ResearchGate. Onde a primeira tem o principal 
propósito de permitir que usuários possam manter uma lista 
detalhada de contactos profissionais e disponibilizar seu currículo 
online. Já o segundo tem o mesmo próposito no entando é mais 
voltado para a ciência. 
Assim, se observa conclusivamente, que apesar da 
superpopulação de redes sociais como o Facebook, os seus 
utilizadores ainda são capazes de apontar seus defeitos e procurar 
alternativas. Se estas alternativas são boas soluções, só o tempo 
dirá e não cabe aqui discutir.
1.6 Presença
A palavra “presença” remete à ideia da pessoa ou coisa estar 
presente diante dos olhos, sem o intermédio de outrem, isto segundo 
o dicionário da língua portuguesa Michaelis. Pode-se questionar na 
atualidade o que é real e o que é estar presente? Não é por nada 
que as empresas de telecomunicações têm investido, ao longo dos 
anos, intensamente nos chamados sistemas de tele presença que 
prometem reproduzir com a maior fidelidade possível a sensação de 
estar diante pessoas que estão distantes. 
Será que algo é perdido quando os seres humanos se 
relacionam entre si por meio da tecnologia?
Segundo o que relatou o filósofo norte-americano Hubert 
Dreyfus em seu livro “A Internet – Uma crítica filosófica à educação 
a distância e ao mundo virtual” (2012):
“Descartes concluiu que o mundo e até nossos 
próprios corpos nunca estão diretamente presentes 
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para nós, mas que tudo que nós conseguimos 
experienciar diretamente é o conteúdo das nossas 
próprias mentes. (...) Parece-nos que nós não 
temos acesso direto ao mundo externo, mas apenas 
às nossas experiências pessoais e subjetivas.” 
(DESCARTES apud DREYFUS, 2012, p.46)
Admitindo esta linha de pensamento como correta, a ideia 
da comunicação mediatizada, de objetos e pessoas distantes, 
transmitidas através da internet, por meio da tele presença, seria 
equivalente a ter um encontro face-a-face. Pode se supor que esta 
seja a mesma sensação que um cego tem com a ponta da sua 
bengala, se fazendo tão presente e real, como uma extensão do 
seu próprio corpo.
O mesmo autor acredita que para se ter uma consciência 
total da presença, se precisa de estímulos externos, ou seja, há a 
necessidade de se conhecer todo o contexto no qual a pessoa está 
inserida, fazendo funcionar ao máximo os cinco sentidos do ser 
humano. Há quem discorde, como é o caso dos especialistas em 
robótica da Universidade de Berkeley, John Canny e Eric Paulos, 
também citado por Hubert Dreyfus (2012). Estes acreditam que a 
tecnologia, por mais desenvolvida que esteja, nunca será igual ao 
contacto presencial ou transmitirá as micro expressões humanas, 
mesmo que sejam criados sensores e telas de alta qualidade 
supostamente capazes de transmitir tal feedback14. 
Compartilha dessa mesma linha de pensamento Skip Ishii, 
um ex-pesquisador da Nippon Telegraph & Telephone japonesa, 
que está atualmente no Massachusetts Institute of Technology 
MediaLab, em Boston. A sua posição é referida no livro: “Plano 
B: O design e as alternativas viáveis em um mundo complexo” do 
designer John Thackara (2008).
Ishii observa que no corpo humano existem milhões de 
recetores, só em um olho se tem cerca de 40 milhões. Atesta 
ainda que, se fosse possível através da tecnologia coletar e 
transmitir odores, sons, sabores e a sensação de um outro 
ambiente, nunca se teria uma real perceção de se estar presente 
num determinado local.
Para melhor compreender esta questão, assim como Dreyfus 
(2012) fez em seu livro, se resolveu analisar o ensino a distância, 
talvez por este ser um dos maiores exemplos concretos onde se 
pretende que seja implementado sistemas de tele presença.
O ensino a distância possibilita que pessoas de todo o mundo 
tenham acesso a informações que, sem as tecnologias, não teriam. 
Muitos acreditam que o ensino a distância pode ser um ensino mais 
pobre, pois nas instituições de ensino físicas, tanto os alunos como 
os professores apreendem em conjunto. Por exemplo, o professor 
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aprende que certos exemplos não funcionam ou que um material 
tem que ser apresentado diferentemente.
Ao se tornar a educação unilateral, se impossibilita os 
professores de receber um feedback, isto é, perceber como a turma 
está a reagir. Este feedback é crucial, pois existem professores que 
ao perceber que os alunos não estão interessados na sua aula, 
procuram mudar o jeito de apresentar a matéria. Um exemplo é o 
professor David Blair, que também foi citado por Hubert Dreyfus.
Para melhor compreender se destaca o que David Blair 
fala sobre o ensino a distância e essa questão especificamente: 
“Ao ensinar alunos à distância, não posso controlar para onde a 
câmara aponta e em qual imagem ele se foca”. (DAVID BLAIR 
apud DREYFUS, 2012, p.51)
Na afirmação acima transcrita, Blair parece ter a intenção de 
mostrar que na sala de aula ele tem a possibilidade de observar o 
que se passa com os alunos. Desta maneira, ele pode perceber a 
reação da classe quando um aluno faz uma questão, para saber se 
esta se traduz numa dúvida comum.
Outro quesito que faz com que o ensino a distância seja mais 
pobre é a diminuição da experiência prática. Os alunos podem ficar 
muito presos à teoria, ao professor e não conseguir desenvolver as 
próprias aptidões para solucionar hipóteses. 
Este raciocínio pode ser exemplificado com os telespectadores 
assíduos de jogos de futebol. Eles podem ser competentes em 
prever e interpretar jogadas, mas muitas vezes estes não são aptos 
a jogar, visto que têm uma experiência passiva.
Há ainda que referir que tal experiência passiva é mais 
facilmente transmitida e tem menos impacto na biosfera do que 
o deslocamento das pessoas para assistirem futebol ou ir a uma 
instituição de ensino física, como aponta Thackara (2008):
“A possibilidade de viajar sem sair do lugar faz muito 
sentido econômico e ambiental. A matéria é mais cara 
que a energia; a energia é mais cara que a informação; é 
mais barato transportar informações do que pessoas ou 
coisas. Então, o que nos impede de nos deslocar menos 
e nos telecomunicar mais? Por que ir pessoalmente, 
quando podemos telefonar?” (THACKARA, 2008, p.95)
Parece claro que aqui dá-se prioridade ao meio ambiente e 
não às relações humanas. 
Já o filósofo Paul Virilio, em seu livro ”A velocidade da 
libertação” (1995), vai além das questões ambientais, ao indagar 
o quão prejudicial serão para a saúde do Homem os sinais 
radiotécnicos que as tecnologias emitem. O mesmo atribui a 
denominação de ecologia cinzenta para esta nova onda de 
preocupação com o meio ambiente, mas ressalta que muitos se 
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esquecem de pensar que a ecologia não está apenas ligada à 
natureza, mas também aos efeitos do meio artificial da cidade face 
a degradação da proximidade física entre os homens.
Ao se considerar o ponto de vista de Dreyfus (2012), que se a tele 
presença for incorporada sem critério no dia-a-dia, caminhar-se-á para 
um mundo em que não se sentirá falta do contacto corporal e tocar 
noutra pessoa será considerado grosseiro e repugnante. Aos poucos 
perder-se-á o senso de confiança, de olhar nos olhos das pessoas, de 
sentir o calor e a segurança de um abraço da mesma maneira que um 
bebé sente ao ser segurado por sua mãe.
Sendo assim, as relações humanas ficarão cada vez mais 
fracas e distantes e neste aspeto, pode ser até que se passe a 
preferir a tele presença ao isolamento total. Desta maneira, talvez 
se deva preocupar mais com as relações humanas atuais e futuras 
do que com o desenvolver tecnologias que permitam fazer com 
que a tele presença seja mais real. Colocando assim o ser humano 
antes da tecnologia, promovendo a presença física em detrimento 
da tele presença.
Síntese 
Nesta primeira parte se começou por fazer um retrato da 
sociedade atual que está constantemente conectada à Internet. 
Deu-se destaque ao importante papel dos jovens no desenvolver 
da sociedade, a influenciando e trazendo novas tendências, tal foi 
comprovado com uma abordagem da história recente. 
Foi feita uma contraposição da evolução dos meios de 
comunicação no século XX, culminando no facto da comunicação 
atualmente ser feita maioritariamente pela Internet.
Caracterizou-se as pessoas contemporâneas como narcisistas 
e fundamentalmente sozinhas. Foi feita uma interpretação do mito 
de Narciso e uma analogia com a sociedade atual, tendo sido 
referidos exemplos de reflexos de tais características.
Procurou-se estudar e expor todos os reflexos da Internet 
como meio de comunicação principal. Contrapôs-se as suas 
vantagens e desvantagens.
Indicou-se as redes sociais como veículo principal de tal 
comunicação e por isso, se realizou um estudo das mesmas, da 
sua noção, das suas vantagens e desvantagens, exemplificando 
e indicando diversas redes que vem surgindo no mercado, que 
mereceram destaque em virtude do objeto deste estudo.
Concluiu-se, esta primeira parte, com uma análise da evolução 
tecnológica em respeito a presença e tele presença. Analisando-
se quais os possíveis efeitos da implementação desta última na 
sociedade atual.
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2 | DO DESIGN
2.1 Do Design para pessoas ao Design com pessoas
Existem muitas definições para Design pois se trata de uma 
área polivalente, o que faz com que cada designer tenha uma visão 
a respeito da disciplina. Assim como muitas outras áreas, o Design 
sofreu alterações com o passar do tempo. Tradicionalmente, se 
referia à forma e à função das coisas. Atualmente, talvez fará mais 
sentindo pensar no Design como um processo, pois o mundo se 
encontra extremamente conectado em rede.
O professor de História da cultura e do Design Beat Schneider, 
apresenta uma definição para a disciplina em sua obra “Design – 
Uma Introdução. O design no contexto social, cultural e econômico”:
 “Design é a visualização criativa e sistemática dos 
processos de interação e das mensagens de diferentes 
atores sociais; é a visualização criativa e sistemática das 
diferentes funções de objetos de uso e sua adequação 
às necessidades dos utilizadores, ou aos efeitos sobre 
os receptores” (SCHNEIDER, 2010, p.197)
A Mestra e Doutora Mônica Moura, apresenta outra definição 
em seu livro “Faces do Design”: 
“Design significa ter e desenvolver um plano, um 
projeto, significa designar. É trabalhar com a intenção, 
com o cenário futuro, executando a concepção 
e o planeamento daquilo que virá a existir. Criar, 
desenvolver, implantar um projeto – o Design – 
significa pesquisar e trabalhar com referências culturais 
e estéticas, com o conceito da proposta. É lidar com a 
forma, com o feitio, com a configuração, a elaboração, 
o desenvolvimento e o acompanhamento do projeto” 
(MOURA, 2009, p.118)
Dan Saffer no livro “Designing for Interaction – Creating Smart 
Applications And Clever Devices”, chega até a fazer um trocadilho 
para definir Design: “Design is to design a design to produce a 
design” (SAFFER, 2006, p.6)
Parece aceitável dizer que o Design é um processo criativo 
através do qual se materializam ideias. A sua essência será 
resolver problemas e não criá-los, com respeito ao equilíbrio entre 
o meio ambiente e as pessoas. Para que tal seja alcançado, o 
Design tem de ser multidisciplinar e compreender de forma plena o 
Homem e o ambiente em que está inserido, para então promover a 
unidade e convivência pacífica entre ambos.
O método do Design chamada de “User-Centered 
Design”, coloca os utilizadores em primeiro lugar, e se propõe 
a compreender as necessidades destes, fazendo com que o 
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Design deixe de ser feito para as pessoas e passe a ser feito 
juntamente com as pessoas.
Antigamente os sistemas eram desenhados e 
desenvolvidos com uma abordagem centrada na tecnologia, 
onde engenheiros criavam sistemas necessários para executar 
funções exatas. Com o passar do tempo, mais tecnologia foi 
desenvolvida e mais funções foram colocadas dentro dos 
sistemas, deixando para o utilizador a tarefa de aprender 
sozinho como manusear os objetos.
Quantas pessoas já não compraram um DVD para 
gravar um dos seus programas favoritos e gravaram errado, 
inutilizando o DVD, porque não compreenderam as instruções? 
Ou tiveram que aturar o relógio piscando quando faltou luz 
porque não sabiam como ajustá-lo?
A partir da observação desses problemas surgiu o Design 
Centrado no Utilizador, que se refere ao termo para descrever os 
processos de projeto em que os utentes finais influenciam como o 
projeto toma forma. 
Como aponta o designer Dan Saffer em seu livro “Designing 
for interaction – Creating Smart Applications and Clever Devices”: 
“The philosophy behind user- centered Design is simply this: users 
knows best.” (SAFFER, 2006, p.31)
O termo Design Centrado no Utilizador vem de uma pesquisa 
do professor Donald Norman, na Universidade da Califórnia, em 
São Diego, realizada na década de 80. Norman sugere quatro 
princípios que um designer deve seguir ao projetar:
“– Make it easy to determine what actions are possible at 
any moment.
– Make things visible, including the conceptual model of the 
system, the alternative actions, and the results of actions.
– Make it easy to evaluate the current state of the system.
– Follow natural mappings between intentions and the 
required actions; between actions and the resulting 
effect; and between the information that is visible and the 
interpretation of the system state.” (Norman, 1988, p.188)
Ao seguir estas recomendações o designer estará a colocar 
o utilizador no centro do projeto, procurando facilitar todas as 
tarefa e se certificando de que o utente é capaz de fazer uso do 
produto com o menor esforço.
Atualmente muitas áreas do Design abordam e utilizam o 
conceito do Design Centrado no Utilizador, porém se destaca 
as duas mais pertinentes para o presente estudo: o Design de 
Interação e o Design Thinking. Para alguns estas duas áreas se 
sobrepõem em certos pontos e características, contudo não são 
idênticas. Estas serão descritas a seguir:
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2.1.1 Design Thinking
Com o desenvolvimento da tecnologia se observou mudanças 
que levaram o ser humano a ter um novo padrão de vida, mais 
confortável. Como supra mencionado, a sociedade atual também 
está marcada pelo consumo, onde o desperdício e a poluição que 
apresentam números extremamente altos.
Para mudar tal realidade, é preciso uma abordagem voltada para 
a inovação, não tecnológica como a que vem ocorrendo, mas sim a 
que alinha as necessidades dos seres humanos e o meio ambiente.
O Design Thinking aparece como solução a esta problemática. É 
inovador, possibilita diferenciar empresas no mercado, agregando um 
valor significativo aos produtos e marcas, assim transformando-os em 
experiências inesquecíveis para o utilizador, mas sempre levando em 
consideração as questões de sustentabilidade.
O diretor executivo e presidente da empresa IDEO, Tim Brown 
define o Design Thinking como: “In short, design thinking converts 
need into demand.” Em seu artigo “Design Thinking” (2008) para a 
Harvard Bussines Review, aponta exemplos dessa metodologia na 
prática, como o da empresa de bicicleta japonesa Shimano, que 
trabalhou em conjunto com a IDEO para descobrir porque apenas 
10% dos adultos norte-americanos andam de bicicletas, enquanto 
90% deles andavam de bicicleta quando eram crianças.
A equipe interdisciplinar do projeto descobriu que o custo 
de bicicletas sofisticadas e o perigo de transitar por vias 
movimentadas, entre outros problemas, tinham acabado com as 
memórias felizes do uso da bicicleta na infância. Então criaram 
o conceito, chamado de “Coasting” que se trata de uma inédita 
categoria de bicicletas, que apresenta novas estratégias de venda 
e uma campanha de relações públicas que identifica quais são as 
ciclovias mais seguras para se circular.
Design Thinking será, então, um processo criativo baseado 
na “edificação” de ideias, ao contrário do pensamento analítico 
que está associado com a “quebra” de ideias. Baeck & Gremett 
(2011), no artigo “Introduction to Design Thinking”, afirmam que 
as abordagens analíticas focam e estreitam as opções do Design, 
enquanto o Design Thinking se concentra em as ampliar, pelo 
menos durante os primeiros estágios do processo criativo.
O processo de Design Thinking é constituído por uma série 
de fases, normalmente entre três e sete, que podem ser linear 
ou circular, ou seja, ele pode ter uma continuidade ou voltar ao 
ponto de partida e iniciar novamente. Pode também incluir loops 
de feedback entre as fases, para além de poder ter várias etapas 
ocorrendo em paralelo.
Existem vários modelos de processos, o original 
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apresentava sete etapas: definir, pesquisar, idealizar, protótipar, 
escolher, implementar e aprender. Existem outros menores, 
como o de Tim Brown que apresenta apenas três: inspiração, 
idealização e implementação.
No entanto, na metodologia do projeto apresentado neste 
trabalho se utilizou o processo do Design Council, 2005, chamado 
de “The ‘double diamond’ Design process model”. Para uma 
melhor compreensão dos processos se expõe a seguir uma tabela 
comparativa que foi produzida por Gerd Waloszek em seu artigo 
“Introduction to Design Thinking” publicado na SAP Design Guide.
O processo do Design Council agrupa vinte métodos de 
projetos em quatro categorias: Descobrir, Definir, Desenvolver 
e Entregar. Mapeando os estágios divergentes e convergentes 
do processo de Design e, consequentemente, aponta diferentes 
modos de pensar. É este o processo utilizado pelo Design 
Comparação de modelos de processo do Design Thinking. Disponível em <http://www.
sapdesignguild.org/community/design/design_thinking.asp>
The Double-Diamond Design Process Model. Disponível em <http://dstudio.ubc.ca/
files/2012/10/DoubleDiamond_580.jpg>
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Council na criação de todos os seus projetos.
A primeira fase, designada Descobrir, marca o início do 
projeto. Começa com uma ideia ou inspiração inicial, muitas 
vezes proveniente da observação de alguma problemática. É aqui 
que se procura perceber e identificar quais são as necessidades 
do utilizador. Para se obter essa informação muitas vezes se 
recorre a pesquisa de mercado, criação de cenários ilustrativos 
de comportamento, entrevistas e observações do utilizador no 
espaço em que se pretende intervir.
Na segunda fase, conhecida como Definir, ocorre a 
interpretação e alinhamento das necessidades expostas na 
empresa com os seus objetivos. Para se obter as primeiras 
ideias se recorre, geralmente, a criação de personas, 
brainstorming ou inverse brainstroming, prototipagem low-fi, 
blueprints, role-playing, entre outros.
Na terceira fase, a do Desenvolvimento, as soluções são 
desenvolvidas e testadas dentro da empresa. Em conjunto 
é criado um conceito e as principais atividades durante esta 
fase são o desenvolvimento do briefing, fornecimento de um 
mapa de referências para o desenho do serviço e o próprio 
desenvolvimento do mesmo.
Finalmente, a última fase é a da Entrega, onde o produto 
ou serviço é finalizado e lançado no mercado. As principais 
atividades e objetivos durante esta fase são: teste final, 
aprovação, lançamento, avaliação e feedback.
Como pôde ser observado durante este subcapítulo, quando 
se incorpora a metodologia do Design Thinking no processo 
de criação de um projeto, através da sua abordagem criativa e 
resolução de problemas, é possível apresentar sistemas e produtos 
inovadores, cujo desenho não só é centrado no utilizador, mas 
apresenta maior possibilidade de conquistar o mercado.
2.1.2 Design de Interação
Para se compreender o que é Design de Interação, se 
começa por destacar a complexidade que o envolve com o 
exemplo das chamadas telefônicas. Antigamente, se ligava 
para alguém através de telefones, que consistiam em uma 
caixa de madeira com manivelas e assim que estas eram 
rodadas, se falava com a telefonista que conforme o pedido 
conectava com a pessoa desejada.
Tal não apresentava qualquer problema de Design, pois 
o serviço foi pensado no utilizador. Porém, atualmente, ao se 
efetuar um telefonema não há intervenção de uma telefonista, 
o que significa que ao desenvolver os telefones, os designers 
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têm que pensar não só na natureza do objeto que alguém pode 
segurar e colocar contra o seu rosto, como também na tecnologia, 
na interface do utilizador (tela, botões). Isto é, o designer se vê 
preocupado com uma hierarquia de complexidade no desenho e 
o ponto principal, que é se comunicar com a pessoa com quem se 
deseja falar, muitas vezes é relegado para o fim.
Jenny Preece, Yvonne Rogers e Helen Sharp no livro “Design 
de interação” (2005), entendem que “Design de produtos interativos 
que fornecem suporte às atividades quotidianas das pessoas, seja 
no lar ou no trabalho (...) significa criar experiências que melhorem 
e estendam a maneira como as pessoas trabalham, se comunicam 
e interagem” (PREECE, ROGERS, SHARP, 2005, p.28)
As autoras também indicam o pensamento de Winograd 
(1997) que descreve o Design de Interação como a criação de 
espaços para comunicação e interação humana. Nesse sentido, 
consistiria em encontrar maneiras de fornecer suporte às pessoas. 
Porém, essa ainda é uma visão simplista do papel do Design de 
Interação que pode ser entendido como a vertente do Design que 
está associado a objetos “tecnologicamente ricos”.
Como pode ser observado no gráfico acima, há várias 
disciplinas, campos e abordagens que envolvem o Design de 
Interação, pois para se ter um melhor entendimento da vida 
dos utentes, das reações que o produto exercem sobre eles, é 
necessário o envolvimento de pessoas de várias áreas, como 
psicólogos e sociólogos.
A psicologia, por exemplo, procura compreender como as 
pessoas se comportam e reagem ao ambiente em que estão 
inseridas, a maneira como reconhecem padrões e até mesmo o 
coletivo, relacionado às ações em grupo. 
Há ainda a questão dos modelos mentais, como apontado por 
Donald Norman no seu livro “O Design do dia-a-dia”: “nossos modelos 
conceituais, da maneira como os objetos funcionam, os acontecimentos 
têm lugar ou as pessoas se comportam, resultam de nossa tendência a 
formular explicações para as coisas” (NORMAN, 2006, p.62).
Relação entre as disciplinas académicas que contribuem para o Design de 
Interação. (PREECE, 2002, p.8)
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Para se projetar um sistema interativo que entenda as 
necessidades do utilizador, se deve procurar que este seja claro 
quanto ao objetivo e as metas de usabilidade, ou seja, tem de se 
pensar se o produto é fácil de usar, eficiente, seguro, agradável, útil. 
Há quem acredite na “regra dos dez minutos”, onde um utilizador 
inexperiente tem que conseguir utilizar o sistema em menos de 
dez minutos, se não conseguir se conclui que este sistema foi mal 
desenhado e apresenta falhas, segundo o pensamento de Nelson, 
1980. (NELSON apud PREECE, ROGER, SHARP, 2005, p.37)
Outros princípios de usabilidade do Design de Interação devem 
ser considerados, como o da visibilidade, feedback, restrições, 
affordance, mapeamento e consistência.
Visibilidade - consistirá em deixar disponível apenas o que é 
necessário e relacionar o objeto à ação que o utilizador desempenha, 
para que facilite o entendimento de como os processos ocorrem. 
Exemplificando esse conceito se apresenta o botão para chamar um 
elevador, em qualquer elevador o botão é normalmente localizado na 
mesma posição e executa a mesma tarefa.
Feedback - estará relacionado com o princípio da visibilidade 
e dirá respeito ao envio de informação de retorno para o utilizador 
sobre uma ação já realizada. Pode incluir sons, cores, animação, 
entre outros. Um exemplo pertinente é o facto de quando se clica 
num link na internet este passar da cor azul à roxa.
Restrições – se referirá ao limitar ações possíveis de serem 
realizadas, permitindo que só as ações corretas sejam aptas a serem 
executadas, como por exemplo, ao se responder um questionário 
com seus dados pessoais, enquanto o utilizador não responder todas 
as perguntas necessárias é impossível enviar o questionário.
Affordance - consistirá nas próprias propriedades do objeto, 
principalmente as que são facilmente percebidas, isto é, bastará 
que o utilizador olhe para saber como utilizar. Um exemplo é a 
utilização do vermelho para parar, verde para prosseguir, tecla para 
pressionar, entre outros.
Mapeamento – será a ponte entre o controle e o efeito que 
realmente vai produzir, como por exemplo, o controle da televisão 
que apresenta botões com setas para cima e para baixo para se 
aumentar ou diminuir o volume e o utilizador já sabe que a seta 
para cima serve para aumentar e a para baixo seve para diminuir.
Consistência – estará relacionado com a disposição 
coerente dos objetos na tela, e a procura de manter um padrão 
para facilitar a aprendizagem e a retenção na memória. Como é 
caso da funcionalidade fonte, que na maioria dos programas se 
encontra na aba formatar.
Como supra observado, esta área do Design nunca se fez tão 
importante como nos dias de hoje, onde é impossível passar um 
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dia sem qualquer contacto ou interação com a tecnologia, e este 
contacto muitas vezes passa por despercebido.
Para que não seja evidente o uso da tecnologia no dia-a-dia 
da população, os produtos tem que ser desenhados com o foco no 
utilizador.  Quando o assunto é computadores, se pode observar 
que o Design teve um grande papel no seu desenvolvimento 
e aprimoramento, principalmente no que concerne a relação e 
interação destes com os utilizadores.
A primeira geração dos computadores, como foi apontado por 
Donald Norman (1997) em seu livro “The invisible computer”, eram 
grandes, caros e vendidos para empresas, governos e universidades. 
Só com a segunda geração que passaram a ser pequenas máquinas, 
relativamente baratas, que podiam ser compradas e utilizadas por 
qualquer indivíduo. Porém, diferente de Jenny Preece, Yvonne Rogers 
e Hellen Sharp, Donald Norman acredita que em vez de tentar fazer 
uma máquina que é complexa ser fácil de utilizar, a melhor solução 
teria sido criar uma máquina simples.
Dito isto, conforme anteriormente mencionado, a preocupação 
do Design de Interação vai além do desenho da máquina em 
si. Tem a premissa de procurar qual é a melhor maneira de 
visualizar o conteúdo disponível em aparelhos; a disposição dos 
ícones, janelas, botões; a intensidade de informação necessária 
e suportada pelo utilizador; entre outros fatores que sejam 
relacionados principalmente às questões físicas de ergonomia.
Jenny Preece, Yvonne Rogers e Helen Sharp (2005) também 
notam que com o surgimento de novas ondas de desenvolvimento 
tecnológico nos anos 90, a criação de uma diversidade de aplicações 
móveis para todas as pessoas se tornou uma possibilidade real.
Todos os aspetos da vida de um indivíduo (em casa, em 
movimento, no lazer e no trabalho, sozinho, com a família ou os amigos) 
começaram a ser vistos como áreas que podiam ser melhoradas 
e estendidas, se projetando e integrando várias combinações de 
tecnologias computacionais. Novas formas de aprender, comunicar, 
trabalhar, descobrir e viver começaram a ser pensadas.
2.1.3 User Experience e User Interface
Estes são dois conceitos que têm importância estratégica para o 
desenvolver de projetos voltados para a internet e aplicações móveis. 
O User Experience (UX) e o User Interface (UI) são conceitos 
que apareceram no contexto do mundo acelerado. O fator tempo é 
cada vez mais valorizado e por isso, ao utilizar websites, softwares 
ou aplicações, as pessoas esperam encontrar o que necessitam 
de forma clara e rápida, em um ambiente bem apresentado, que 
proporcione uma experiência agradável.
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Apesar de serem relativamente novos no mercado e de suas 
noções muitas vezes se confundirem, vêm ganhando importância 
na área do Design, tendo até um papel estratégico na criação e 
desenvolvimento de projetos. 
Neste âmbito, dá-se como exemplo o projeto de 
desenvolvimento de um automóvel, onde a parte física do 
veículo, como por exemplo o volante, o câmbio, consiste na 
UI, mas já o prazer que se pode ter ao conduzir o veículo e 
toda a experiência que vem com tal ação é a UX.
Segundo os autores Ross Unger e Carolyn Chandler (2012), 
em seu livro “A Project Guide to UX Design” (2012) através do 
UX é possível influenciar as perceções e comportamentos dos 
utilizadores perante um produto através do Design de Experiência, 
pois o designer tem a liberdade de criar e sincronizar elementos 
que afetam a vivência com o produto. 
Esses elementos incluem as interações que um utilizador 
pode ter como o tato (produtos tangíveis e embalagem), a 
audição (comerciais e assinaturas de áudio), e mesmo o olfato 
(o aroma de pão fresco em uma padaria). Isto não significa 
que precisam ser apenas físicos, podendo se concentrar 
nas interfaces digitais (websites e aplicações móveis) e, é 
claro, nas pessoas (representantes de serviço ao cliente, 
vendedores, amigos e familiares). 
Para ser bem-sucedida, a UX deve levar em conta os objetivos 
do projeto, as necessidades dos utilizadores, bem como quaisquer 
limitações que pode afetar a viabilidade dos recursos como por 
exemplo, limitações técnicas.
Embora se esteja focado nos aspetos digitais da UX, 
se deve referir que ela extravasa esta perspetiva, ou seja, 
qualquer interação ocorre num contexto, então deve se 
considerar todos os efeitos da experiência tangível ao se 
projetar. Deve-se, portanto, preocupar com o ambiente onde 
os utilizadores estarão interagindo com a aplicação, softwares 
ou dispositivo, assim como com os produtos físicos (telas, 
teclados e outros dispositivos de entrada).
Unger e Chandler apontam que “Likewise, experiences 
that used to be individual, such as choosing which at-
home karaoke machine to buy, are increasingly becoming 
enhanced through social interaction, such as online reviews” 
(CHANDLER; UNGER, 2012, p.5)
Neste sentindo, se observa como é importante que um produto 
ou marca apresente um UX bem constituído, pois num mundo 
tão conectado como o atual, é normal que os utilizadores falem 
bem ou mal dos produtos que possuem online e desta maneira 
influenciem o consumo.
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Segundo um artigo produzido por Helge Fredheim (2011) 
para a SmashingDesign, existem várias técnicas e metodologias 
que podem ajudar o designer a desenvolver uma experiência 
para seus utilizadores, e a maioria delas se baseiam no 
Hassenzahl’s Model Of UX.
A autora diz que Hassenzahl acredita que cada utente atribui 
alguma característica ao produto ou serviço quando o utiliza, como 
também, que os atributos diferem de utilizador para utilizador. 
Ainda assim, é possível agrupar estas características em quatro 
categorias principais: manipulation, identification, stimulation e 
evocation. Além de ser possível, em um nível superior, agrupá-
las em atributos pragmáticos e hedônicos, onde os primeiros 
correspondem ao uso e funções práticas do produto, já os 
segundos ao bem-estar psicológico do utilizador.
Manipulation – Refere-se as funcionalidades básicas do 
produto e as possíveis maneiras de utilização. É normal relacionar 
a usabilidade à satisfação, pois quando o utente utiliza o produto 
ou serviço, e consegue atingir seus objetivos, ele acredita que esse 
produto tem uma boa usabilidade. A manipulação está inteiramente 
ligada com a clareza do produto e facilidade com que o utilizador 
entende e aprende a manuseá-lo.
Identification – Refere-se a função de comunicar a identidade 
de um objeto para os outros, desta maneira, os objetos precisam 
permitir que os utilizadores se expressem. A SmashingDesign 
apresentou o exemplo do crescimento das médias sociais. 
Anteriormente, as pessoas tinham que fazer websites pessoais 
para poder disponibilizar informações como os seus hobbies, 
gostos, entre outros. Em contrapartida, agora há uma maior 
facilidade com as mídias sociais (Facebook, blog, Twitter) que são 
serviços online desenhados para ajudar as pessoas a comunicar 
quem são e o que elas fazem.
Hassenzahl’s Model Of UX. Disponível em <http://www.smashingmagazine.
com/2011/03/15/why-user-experience-cannot-be-designed/>
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Stimulation – Existe uma regra, chamada de Pareto Principle, 
ou regra 80-20, que indica que apenas 80% dos recursos disponíveis 
são utilizados por 20% das operações. Muitos profissionais sugerem 
a remoção destes recursos, mas os designers que praticam UX 
acreditam que estas funções não devem ser descartadas, pois elas 
poderão um dia ser descobertas pelos utilizadores fornecendo lhes 
uma experiência de surpresa. Um exemplo dessa funcionalidade é 
do Gmail avisar que o utilizador esqueceu de anexar o arquivo que 
mencionou no correio eletrónico.
O especialista em UX, para além de utilizar estas 
metodologias, também recorre ao processo de criação de 
personas, user research, wireframes, prototipagem, testes de 
usabilidade e combina áreas como Arquitetura de informação, 
Design Gráfico, Design de Informação, entre outros.
Já a respeito de UI, o especialista em interação humano-
computador (IHC) americano, Jef Raskin (2000) definiu interface 
como: “The way that you accomplish tasks with a product - what 
you do and how it responds - that’s the interface”. (RASKIN, 2000 
apud CA TT ANEO; MAIER; SPOONER; MONSEF; LEGGETT; 
FADEYEV; GUBE; KNIGHT; SCHMIDT; SNELL; TAN, 2009, p.10)
Seguindo esta linha de pensamento parece seguro afirmar que 
a UI não se limita apenas aos botões e aos menus, mas abrange 
toda a interação entre o utilizador e a aplicação ou dispositivo. 
Neste mesmo sentindo, não se limita à aparência do produto, mas 
abarca como o mesmo funciona, passando pela escolha de cores, 
a organização e localização dos botões, tem a preocupação de 
escolher as ferramentas certas para o trabalho.
Um bom trabalho de UI acaba por ser de suma importância, 
já que para os utilizadores a interface representa o produto em 
si, eles não têm contacto com a arquitetura de informação que 
corre dentro do produto ou a alimentação do mesmo. Eles só têm 
acesso a interface como destaca o Raskin: “As far as the customer 
is concerned, the interface is the product”. (RASKIN, 2000 apud 
CATTANEO, MAIER, SPOONER, MONSEF, LEGGETT, FADEYEV, 
GUBE, KNIGHT, SCHMIDT, SNELL, TAN, 2009, p.10)
Segundo os autores Alessandro Cattaneo, Andrew Maier. Chris 
Spooner, Darius A Monsef, David Leggett, Dmitry Fadeyev, Jacob 
Gube, Kayla Knight, Rene Schmidt, Steven Snell e Jon Tan no livro 
“The Smashing” (2009) existem oito requisitos que fazem uma boa 
interface do utilizador: clarity, concision, familiarity, responsiveness, 
consistency, aesthetics, efficiency e forgiveness.
Clarity: Deve-se evitar ambiguidade e para tal se deve 
apresentar linguagem, fluxo, hierarquia e metáforas para os 
elementos visuais. Preocupa-se em produzir uma interface 
que não precise de manuais, fazendo com que o utilizador 
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use-a sem cometer erros, por intuição.
Concision: Na procura para alcançar uma interface clara, 
muitos designers acabam por rotular tudo e pecar por excesso 
de informação, o que pode fazer com que o utilizador tenha 
dificuldade de encontrar o que ele realmente deseja. Sendo 
assim, constitui um desafio em criar uma interface que seja clara 
e concisa ao mesmo tempo.
Familiarity: Remete à ideia de que mesmo que o utilizador esteja 
a ter o primeiro contacto com a interface, certos elementos ainda 
lhe podem ser familiares, pois muitos designers utilizam a mesma 
linguagem em aplicações, websites e dispositivos fazendo com a 
sua utilização seja mais fácil. Outra maneira de criar familiaridade 
é através do uso de metáforas da vida real para comunicar um 
significado, como por exemplo as pastas nos computadores que 
remetem às pastas físicas.
Responsiveness - A interface deve fornecer um bom feedback 
para que o utilizador saiba o que está acontecendo.
Consistency - Manter a interface consistente em toda a sua 
aplicação é primordial, pois permite que os utilizadores reconheçam 
os padrões de uso. Tal garantirá que o utente compreenda e consiga 
prever quais ações são necessárias para obter o resultado desejado.
Aesthetics – Apresentar uma interface atraente é importante.
Efficiency – Um dos principais benefícios da tecnologia é 
permitir realização de tarefas em menor tempo e esforço, então 
uma ótima interface deve fazer o utilizador ser mais produtivo 
através de atalhos e bom Design.
Forgiveness - Todo mundo comete erros, então uma boa 
interface não deve punir os utilizadores pelos seus, fornecendo 
assim os meios para os corrigir.
Projetar uma aplicação, com os requisitos de UI, incorporando 
todas as características acima é, para dizer o mínimo, complicado, 
porque muitas vezes um requisito afeta o outro. Além de que quanto 
mais elementos uma interface tiver, mais coisas os utilizadores 
terão de processar, mas o inverso também é verdadeiro, já que 
não fornecer ajuda e apoio suficiente pode tornar algumas funções 
ambíguas. Neste sentindo, criar algo que é simples e elegante e ao 
mesmo tempo clara e consistente é o objetivo de um designer de UI.
Conseguiu-se observar que UI e UX representam momentos 
diferentes de um projeto e que ambos são bastante importantes 
para o sucesso do mesmo.
2.2 Mobile design
Existem 7 bilhões de pessoas no mundo. Destas, 6 bilhões têm 
telemóveis, tal número se torna mais chocante ao se considerar 
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que apenas 4,5 bilhões têm acesso a casas de banho, segundo a 
Organização das Nações Unidas no Brasil (ONU, 2013). 
Em 2011, quando a população mundial ainda não tinha 
ultrapassado a marca dos 7 bilhões, a Mobile Marketing Association 
da Ásia, já apontava para o facto de existirem mais telemóveis 
no mundo do que escovas de dente. (MOBILE MARKETING 
ASSOCIATION apud HALL, 2011)
De acordo com Unger e Chandler (2012) em fevereiro de 2011 
a IDC (Internacional Data Corporation) anunciou que, pela primeira 
vez, as vendas de smartphones (100 milhões) ultrapassaram as 
vendas de computadores (92 milhões) no mundo.
Conforme supra referido, o uso de telemóveis é cada vez 
maior. Tratando-se tanto do número de pessoas que têm acesso a 
dispositivos móveis, bem como a quantidade de tempo e número 
de atividades realizadas em plataformas móveis, em vez de 
computadores de mesa.
Para conhecer melhor este cenário e o uso de internet através 
de telemóveis o IBOPE Nielsen Online realizou um estudo, baseado 
em uma pesquisa online realizada entre Abril e Maio de 2012 sobre 
os hábitos relacionados à comunicação móvel, no qual foram 
entrevistadas 4.600 pessoas. Da análise dos dados obtidos é possível 
retirar que os conteúdos mais acedidos, além do correio eletrónico 
(87%), são os sites de busca (79%) e as redes sociais (77%).
A utilização de smartphones entre os utilizadores de telemóveis 
vem crescendo e a tendência é de que o acesso à internet via 
telemóvel se incorpore no quotidiano de mais consumidores, até 
porque os dispositivos móveis fornecem recursos interessantes que 
não são encontrados em computadores. Como por exemplo, as 
funções de localização determinadas a partir de GPS15, interfaces 
gestuais e acelerômetros, que são sensíveis à orientação do 
dispositivo e permitem rastrear os movimentos de um utilizador.
Desta maneira, ao começar um projeto com uma solução apenas 
baseada em computador, poder-se-á ignorar essas capacidades dos 
dispositivos móveis tornando a interface mais pobre.
O autor e designer Luke Wroblewski (2011) em seu livro: “Mobile 
First” ressalva os “limites” que os dipositivos móveis apresentam e 
aponta que eles não devem ser vistos como restrições, já que graças 
a eles pode-se desenvolver projetos elegantes e com soluções 
apropriadas. O tamanho da tela, por exemplo, força a priorização do 
que realmente é importante para a experiência.
Nesse quadro, onde o número de utilização e compra de 
smartphone é cada vez maior e, consequentemente, também 
o número de aplicações móveis desenvolvidas, nunca pareceu 
mais coerente que existam designers especializados e focados 
em Mobile Design. Outro fator para tal é pensar que existem 
Conteúdos acessados por 





15 | GPS – sistema de na-
vegação que permite obter a 
localização exata de um ponto 
na superfície terrestre ou em 
órbita, através de sinais de 
rádio sincronizados emitidos 
por satélites. (Infopédia: Porto 




muitas aplicações móveis lançadas no mercado sem qualquer 
preocupação com questões de Design, o que indica a existência de 
um campo a ser explorado.
Com esta visão, Julie A. Ask, vice presidente da Forrester 
Research, nomeou três princípios do Design que devem ser 
considerados ao se desenvolver um dispositivo móvel. Estes 
princípios são encontrados no livro “A Project to Guide to UX 
Design: For User Experience designers in the field or in the making” 
de Unger e Chandler (2012) e são: immediacy, simplicity e context.
Immediacy – O designer deve-se lembrar que os dispositivos 
móveis estão sempre disponíveis para responder às necessidades 
do utilizador. Como por exemplo, a procura de notícias de última 
hora e a procura de respostas para as perguntas que surgem 
durante conversas. Sendo assim, se deve considerar o conteúdo 
ou funcionalidades que os utilizadores necessitarão de forma 
rápida e, em seguida, se certificar de um acesso claro. Alertas, 
quando utilizados de maneira respeitosa com os utentes (pode ser 
ligado ou desligado por eles), são particularmente eficazes quando 
vinculados à informações baseadas em localização (como lugares 
próximos ou amigos) ou horários.
Simplicity – Projetar para que o utilizador possa tratar seu 
dispositivo móvel como um kit de ferramentas. Possibilitando que as 
tarefas sejam concluídas de uma forma simples, rápida e eficaz.
Context – Os dispositivos móveis possibilitam conhecer a 
localização de um utilizador, seu histórico de comunicação e 
comportamentos passados. Com elementos como estes, a aplicação 
móvel pode antecipar as necessidades do utilizador e fornecer 
informações relevantes, sem que ele tenha que as solicitar.
Estes princípios evidenciam alguns dos pontos de 
divergência entre os dispositivos móveis e os computadores, pois 
os dispositivos móveis, literalmente, saem pelo mundo com seus 
utilizadores, ou seja, estão onde eles trabalham, jogam, jantam, 
esperam. As pessoas nunca utilizam os seus portáteis quando 
estão em pé numa paragem de autocarro, mas já procuram se 
distrair através da utilização dos seus telemóveis ou a lerem 
jornais e revistas.
Sendo assim, existem oportunidades para os designers 
se focarem nesta premissa e criarem aplicações móveis que 
oferecem experiências úteis. Configurando-se, assim, uma área 
que está a crescer bastante e, por consequência, se presume 
será bastante explorada.
2.2.1 Flat design
Após o anúncio da versão iOS7 (sistema operacional móvel 
61 Interações gestuais
da Apple), em 2013, ocorreu uma grande revolução no desenho 
de interfaces das aplicações móveis. A maioria foi redesenhada 
procurando formas mais simples e um maior nivelamento. Isto é, se 
passou a apresentar um menor uso de efeitos (gradientes, texturas) 
que davam a impressão de tridimensionalidade.
Como aponta a designer especialista em UX, Andrea Pacheco: 
“O ‘Flat Design’ é uma estética visual que ao pé da letra significa 
‘Design Plano’. Ela pode ser aplicada a qualquer layout. Em termos 
de interface, o Design ‘flat’ tem como principais características a 
redução de efeitos e tudo que possa poluir e causar interferência 
visual” (PACHECO apud BOSCO, 2013)
O flat design tem o objetivo de ser simples e fazer com que 
cada forma siga a sua função. Tornou-se uma tendência que 
busca clareza, apresenta cores claras (predominância de cores 
como salmão, violeta, verde e azul), tipografia clara e muitos 
espaços em branco. Para muitos designers o flat design é uma 
evolução natural do design visual.
Alguns acreditam, como Thiago Bosco (2013) em seu 
artigo para a revista online Wide, que o flat design foi a 
resposta ao lançamento do novo Windows e a chegada do 
Responsive Design (conceito de adaptar o mesmo conteúdo 
para diversos dispositivos). 
Este conceito também se tornou uma tendência por obrigar 
o designer a criar uma hierarquia na conceção e colocação de 
elementos, para que facilite a compreensão e interação dos 
utilizadores. Por exemplo, com telas pequenas, há menos botões e 
opções, assim, será mais fácil e prática de se usar.
Muitas aplicações seguiram tal tendência, a tarefa de listar todas 
seria impossível, então se destacouapenas alguns exemplos: como o 
Twitter, Facebook, Foursquare, Vine, VSCO, Jukly e Highlight.
Esta tendência veio para ficar, pelo menos é o que acreditam 
os autores do livro: ”Mobile Book of Trends 2014” (2014) e parece 
ser seguro concordar com eles, afinal o número de aplicações 
móveis com este estilo cresce a cada dia.
2.2.2 Interações gestuais
Gestos fazem parte do dia-a-dia de qualquer pessoa. 
Cumprimentam-se conhecidos com um aperto de mão, se abraça 
pessoas que são queridas, como também, se interage com o meio 
em que se vive através de gestos, ao pegar, agarrar e depositar 
utensílios. Com o desenvolvimento da tecnologia os gestos 
passaram a ser cada vez mais importantes. Assim, foi necessário 
entender quais são os gestos comuns e estudar a interação desses 
com as coisas a sua volta para que se possa ter uma interação 
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com a tecnologia que pareça natural.
Na perspetiva da tecnologia, as interações gestuais são 
os movimentos executados na interface, pelo utilizador que 
possibilitam a interação com o produto. O uso mais comum das 
interações gestuais é aquele que ocorre em dispositivos móveis 
como smartphones e tablets, porém estas não se limitam apenas 
a estes, há interações que permitem gestos com o corpo inteiro, 
como o caso do Xbox Kinect e do Nitendo Wii.
A interação com a interface deve ser projetada de forma que 
seja o mais natural e intuitiva possível. Para tal, o designer deve se 
certificar de que os elementos interativos, como por exemplo, os 
botões podem ser manipulados e apresentem características físicas 
suficientes para a serem utilizados (um dedo para empurrar, dois 
para girar, e assim por diante). Unger e Chandler (2012) apontam 
que é essencial fazer um teste para se perceber se o produto 
responde de forma natural as intenções de seus utilizadores.
Como também, é importante estar claro que o significado de 
cada gesto é diferente dependendo da localização e cultura em 
que as pessoas se encontram. Quando se está a desenvolver 
um produto ou serviço que será utilizado no mundo todo, se deve 
considerar todos estes aspetos.
A interação gestual pode agregar novos valores e significados 
a produtos, pois podem existir produtos que apresentem a mesma 
funcionalidade, mas com interações diferentes e se esta interação 
for bem projetada acaba por encantar o utilizador. Pode-se, então, 
observar a importância e preocupação da escolha de interação 
gestual ao se projetar um produto.
Síntese  
Nesta parte, começou-se por explorar a polivalência do 
Design. Apresentou-se diferentes definições, por diferentes autores. 
Tratou-se da sua evolução, até alcançar um Design centrado no 
utilizador e apesar das diferentes áreas deste, se focou nas duas 
apresentadas a seguir.
O Design Thinking e o Design de Interação, apesar de 
confundíveis, são diferentes. O Design Thinking é constituído por 
uma série de fases, organizadas nos mais variados modelos de 
processo. Apresentou-se alguns destes, mas se focou naquele que 
se mostrou mais condizente com o trabalho em questão, o Double-
Diamond do Design Council.
Fez-se uma descrição e caracterização de todas as fases deste 
processo a fim de enquadrá-lo com o desenvolver do trabalho. 
O Design de Interação, por ser complexo e envolver várias 
áreas para além do Design, foi necessário resumir e apontar os 
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princípios de usabilidade e as características que tornam um 
produto facilmente dominável. A importância desta área decorre 
também da maneira como a tecnologia está inserida no quotidiano 
moderno, sendo necessário que os produtos sejam voltados para a 
facilitação da vida dos utentes.
A User Experience e a User Interface são conceitos que 
se aplicam para possibilitar a criação de interfaces claras, de 
fácil acesso, utilização e que contenham apenas a informação 
necessária para o uso, e ainda proporcionar a criação de 
experiências e interações sociais únicas, pensando sempre no 
desejo do utilizador. Afetam partes diferentes de um projeto e se 
elencou princípios para alcançar uma boa interface. 
Também se procurou-se perceber quais eram os contributos 
que poderiam agregar valores à aplicação móvel, então achou-
se pertinente estudar as questões de Mobile Design, apontando 
as tendências do Flat Design e as novas Interações Gestuais 
presentes no mercado.
Segundo o Mobile Design ao se projetar para dispositivos 
móveis, se deve considerar todo o contexto em que o utilizador está 
inserido, assim como, qual é a necessidade apresentada por ele.
O Flat Design é uma tendência que foi acentuada com o IOS 
7, exige uma interface clara, uso de cores mais vivas, espaços em 







3 | ESTRUTURA CONCEITUAL 
3.1 Pesquisa empírica
Foi realizado um questionário quantitativo padrão, utilizando 
a ferramenta Google Docs, que foi divulgado por via eletrônica 
pela rede social Facebook. Utilizou-se, também, uma pesquisa 
aplicada na Universidades de Aveiro, na Fundação Armando 
Álvares Penteado e na Universidade Católica Portuguesa, onde 
foram entrevistados de modo voluntário o total de 268 pessoas, 
com o objetivo fundamental de, por um lado, levantar dados sobre 
a utilização da internet e o individualismo contemporâneo, por outro 
lado, entender esta relação e perceber quais são as expetativas e 
visões do público-alvo.
Os dados finais foram listados em planilhas do programa Excel 
(Apêndice 1) e a seguir podem ser vistos através de um infográfico. 
A análise do mesmo, pode ser encontrada no subcapítulo dedicado 
à Análise de dados.
A | Demonstração dos países 
dos indivíduos entrevistados
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B | Demonstração da faixa etá-
ria dos indivíduos entrevistados
C | Demonstração dos sexos 
dos indivíduos entrevistados
69 Pesquisa empírica
D | Demonstração do que o 
entrevistado prefere fazer com 
seus amigos
E | Demonstração do facto do 
entrevistado contactar pessoas 
via Internet
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F | Demonstração do tipo de 
contacto que o entrevistado 
estabelece via Internet
G | Demonstração do meio 
que o entrevistado utiliza para 
contactar seus amigos
71 Pesquisa empírica
H | Demonstração da perceção 
pessoal do entrevistado de que 
as pessoas dão preferência ao 
contacto online
I | Demonstração da perce-
ção pessoal dos entrevista-
dos quanto a dificuldade que 
sentem para manter o contacto 
com as pessoas mais próximas
J | Demonstração do interesse 
do entrevistado em ser avisado 
que está perdendo contacto 
com seus amigos através de 
uma aplicação móvel
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L | Demonstração de que even-
tos o entrevistado gostaria que 
fossem sugeridos
K | Demonstração do interesse 
do entrevistado de que a aplica-
ção móvel sugira eventos para 
ele fazer com seus amigos
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M | Demonstração do desejo do 
entrevistado de que seja pos-
sivel convidar os amigos para 
um evento através da aplicação 
móvel
N | Demonstração do que o 
entrevistado deseja que a apli-
cação móvel apresente
O | Demonstração do desejo 
do entrevistado que a aplicação 
móvel atenda a grupos
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3.1.1 Análise dos dados levantados
Percebe-se que a grande maioria dos entrevistados contacta 
pessoas via internet (Gráfico E), comprovando com isso a 
evolução a que se tem aludido na área de interação e das redes 
sociais. Considerando o baixo custo e a facilidade com que estes 
contactos se realizam, se compreende facilmente que se trata de 
uma ferramenta amplamente utilizada, através da qual se pode 
entrar em contacto com qualquer pessoa, a qualquer momento, 
em qualquer lugar, por um preço muito inferior ao de uma ligação 
ou de um transporte.
No geral, os contactos são realizados por motivos de amizade, 
parentesco e negócios (Gráfico F). Por sua vez, os meios de 
comunicação mais utilizados são as redes sociais, o correio 
eletrónico e os smartphones (Gráfico G). Reforçando o que já foi 
apontado nas pesquisas anteriores referente ao facto de que é cada 
vez maior a utilização dos smartphones no quotidiano das pessoas.
Não se pode ignorar que a era da internet é nova, sendo 
grande a evolução sofrida nos últimos anos, e que o acesso à 
internet se tem tornado mais simples, fácil e popular. Isto resta 
evidente com a pesquisa, pois aqueles entre os 16 e 25 anos 
(Gráfico B) representam uma grande parte da frequência, provando 
que a nova geração tem contacto constante com as tecnologias, 
o que pode ser atribuído ao facto de estarem em uma idade de 
experimentação.
Os entrevistados apontam e ressaltam o problema do 
individualismo que por sua vez, é causado pela excessiva utilização 
das redes sociais. Afinal, indicam que as pessoas a sua volta, 
em sua maioria, dão preferência ao contacto online (Gráfico H). 
Acreditam, também, que é difícil manter o contacto com os amigos 
em virtude de todos os compromissos e distrações presentes na 
vida das pessoas (Gráfico I).
Apresentam, portanto, o desejo e anseio de serem lembrados 
de que estão perdendo o contacto com seus amigos mais próximos 
(Gráfico J) ou grupos a que pertencem (Gráfico O). Já que fora 
da internet, gostam de estar com seus amigos para tomar café, 
conversar sobre atualidades e ir ao cinema ou bar (Gráfico D).
Acham pertinente que exista uma aplicação móvel com o 
objetivo de alertar quanto à perda de contacto, e que seja capaz de 
cruzar os dados dos utilizadores a fim de mostrar quais são os locais, 
filmes e músicas que ambos gostam (Gráfico L). Uma tal aplicação 
poderia proporcionar um encontro presencial entre os utilizadores.
A grande maioria também gostaria de a aplicação permitisse 
convidar os amigos para sair, conversar com eles e partilhar 
suas fotos e vídeos (Gráfico N).
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Deve-se ressaltar que esta pesquisa apresenta em grande 
medida um quadro de Portugal (Gráfico A), pois os entrevistados 
foram maioritariamente portugueses. A seguir refletirá um 
panorama brasileiro, como os entrevistados dos outros países 
apresentaram números muito pequenos e, portanto, não 
suscetíveis de representação.
3.2 Pesquisa de status quo
Atualmente o mercado está saturado por gadgets, aplicações 
móveis, produtos e campanhas que procuram resolver o problema 
aqui destacado, o que demonstra que o Homem também está 
preocupado com esta questão e está a tentar amenizá-la.
Procurou-se destacar alguns destes produtos para que 
servissem de exemplos, proporcionassem questionamentos e 
reflexões referente as soluções apresentadas. Para averiguar se são 
ou não de soluções plausíveis. Também se pretendeu analisar qual a 
maneira mais adequada para criar um produto para o mercado atual.
Para uma melhor compreensão, os casos apresentados foram 
divididos em cinco categorias: aqueles que utilizam a internet 
para criar interações offline; redes sociais; produtos que simulam 
sensações físicas; conceito de redes social sem internet; e aqueles 
que não utilizam a internet.
3.2.1 Utilizam a internet para criar interações offline
A primeira categoria apresenta três exemplos: o Carpooling, o 
Couchsurfing e o MP3 Experience.
Carma Carpooling 
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Carpooling - São plataformas online que incentivam a partilha 
de carros através das quais os utilizadores interessados em 
economizar dinheiro conhecem pessoas e se agrupam.
Esta iniciativa permite que carros particulares se tornem parte 
da rede de “transportes públicos”, o que gera menos poluição, 
engarrafamento, stress e configura uma ótima maneira de 
socializar economizando dinheiro.
Um exemplo é a aplicação móvel Carma Carpooling, que 
perante outras plataformas e aplicações móveis apresenta um 
diferencial: em vez dos utilizadores terem de programar suas 
viagens com dias de antecedência, estas podem ser planejadas 
em tempo real. Assim, quando uma pessoa tenha de viajar de 
imprevisto também pode usufruir do serviço.
Outra que também é bastante conhecida é a aplicação móvel 
brasileira chamada de Zaznu que apresenta um conceito parecido 
com o anterior, porém esta tem a ideia de transformar as viagens 
de táxis em boleias mais baratas, ou seja, é mais um serviço diário 
do que o Carma Carpooling que se foca em viagens longas.
Esta aplicação móvel é bastante utilizada no Brasil, pois 
promete que o custo é 20% mais barato do que o que seria pago 
em uma viagem de táxi. Do ponto de vista de socialização tem outra 
vantagem, já que os passageiros são cadastrados através dos perfis 
no Facebook, desta maneira, o utilizador pode aceder aos dados do 
motorista e escolher um com quem tem mais afinidades, tornando 
a viagem mais agradável. Além de resolver o problema que muitos 
condutores enfrentam no Brasil das blitzes da Lei Seca16.
CouchSurfing - É uma rede social de viagens, mas está 
inserido no primeiro grupo, pois tem o intuito de promover o 
encontro offline entre seus utilizadores. Afinal, possibilita o 
contacto entre turistas que procuram alojamento, informações 
e ajuda, com pessoas residentes por todo o mundo. Assim, os 
viajantes conseguem conhecer o país de uma forma original, 
barata e divertida.
Segundo as estatísticas apresentadas pela própria rede social, 
esta conta atualmente com 7 milhões de pessoas em 100 mil 
cidades. Tais utilizadores são bastante ativos, isto de acordo com 
os indicadores do Couchsurfing.
A rede social funciona desde 2004, quando foi criada por 
Casey Fenton, Daniel Hoffer, Sebastian Le Tuan e Leonardo 
Bassani da Silveira. A ideia surgiu de um correio eletrónico 
mandando para um grupo de estudantes na Islândia, onde Fenton 
procurava estadia barata e dos 1.500 correios eletrónicos, recebeu 
50 respostas, então percebeu que havia pessoas no mundo que 
não se importariam em compartilhar suas casas com estranhos.
16 | A Lei Seca foi promulgada 
em 2008 com objetivo de redu-
zir os acidentes provocados por 
motoristas embriagados no Bra-
sil, endurecendo as punições 
contra quem bebe antes de 
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Sendo assim, se pode observar que desde o início, as pessoas 
que utilizam o serviço sempre tiveram uma postura bastante flexível 
em relação ao conforto, pois esta não é a prioridade deles. A rede 
social é um meio de conhecer pessoas locais, ou seja, mais do 
que um meio de economizar é uma maneira de fugir dos passeios 
turísticos e socializar conhecendo novos costumes. E mesmo os 
utilizadores que hospedam os turistas têm a mesma postura, de 
conhecer novas culturas e pessoas, sem sair de sua casa.
Nota-se que o Couchsurfing faz parte do mercado sharing 
economy, que é um sistema socioeconômico criado em torno da 
partilha de recursos humanos e físicos. Este mercado vem crescendo 
a cada dia com o desenvolvimento das tecnologias de informação.
Para se aceder ao Couchsurfing, o utilizador deve se 
inscrever na rede social de forma gratuita. Todos os inscritos 
são incentivados a oferecer alojamento, mas nada é forçado. 
Também não é cobrado nada pelo alojamento, mas muitos 
turistas acabam por fazer acordos com os anfitriões onde 
muitas vezes são os turistas que pagam os alimentos 
enquanto estão hospedados.
Já quanto a questão de segurança, existem três métodos 
para a garantir: a primeira forma é através das referências 
escritas no perfil dos utilizadores; a segunda é através do cartão 
de crédito, sendo possível confirmar se a morada e o nome de 
uma pessoa são verdadeiros; e a terceira forma é que alguns 
utilizadores têm credenciais que permitem certificar que as 
informações disponibilizadas por outros são reais e que eles 
confiam nestas pessoas.
Outro ponto relevante, na questão da socialização, é que 
voluntários se juntam e organizam frequentemente encontros, 
eventos ou acampamentos para que as pessoas possam se 
conhecer e se aproximar, sem ter que viajar ou receber alguém.
MP3 Experience – É um flash mob criando pela Improv 
Everywhere. Trata-se de um encontro social e gratuito, que 
une desconhecidos para participarem de uma experiência 
compartilhada centrada na música e espontaneidade.
Todo ano a Improv Everywhere cria uma faixa de áudio com 
instruções para os ouvintes, estes fazem download da mesma e 
a guardam em seus MP3 players sem a ouvir. Estas pessoas se 
encontram num local e horário pré-determinados e pressionam o 
play. Desta forma, todos ouvem as mesmas instruções ao mesmo 
tempo. As instruções podem variar entre exercícios para dançar, 
jogos de grupo, mímica e muito mais. 
Com estes contornos, tal evento é uma ótima forma para 
conhecer novas pessoas e socializar, se desligando da internet, 





MP3 Experience Logótipo. 
Disponível em <http://www.
mp3exp.com/images/logo.jpg>
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mesmo que tenha sido através desta que o encontro tenha sido 
estimulado.
3.2.2 Redes sociais
Esta categoria é a que apresenta mais exemplos, pois se 
vive na era das redes sociais, os exemplos selecionados para o 
presente trabalho são: Second Life, Foursquare, Find My Friend, 
Path, Instagram, Badoo, OkCupid, Weddar, CloudGirlfriend, 
Highlight, NextDoor, Ding Dong.
Second Life - É talvez um dos exemplos mais marcantes, 
pois se trata de um ambiente virtual, tridimensional, onde há a 
simulação de uma vida real e social. A rede pode porém ser vista 
como jogo ou simulador de comércio virtual.
Trata-se de uma plataforma em 3D que cria um meta universo 
para comunidades virtuais, como já anteriormente abordado no 
subcapítulo relativo à Comunicação. Há animações e a utilização 
de avatares, possibilitando assim uma maior interação. É uma 
prática bastante comum entre artistas fazerem concertos no 
Second Life, proporcionando assim às pessoas que não possam 
estar presentes, a oportunidade de ver os seus artistas preferidos, 
para além de ser uma ótima forma de publicidade.
“O Second Life também estimula a autoconfiança, 
especialmente dos novatos, que sentem que o mundo virtual os 
ajuda a construir a personalidade artística antes de se apresentarem 
no mundo real”, diz Leo Wolff (2008) uma utilizadora britânica que 
em 2005 fez apresentações no Second Life e até inaugurou um 
espaço chamado Virtual Garage onde músicos podem se apresentar. 
(WOLFF apud Jornal Estado de São Paulo, 2008) 
No ano de 2007 tal plataforma recebeu uma grande atenção 
da média internacional, pois o número de utilizadores registados e 
ativos estava crescendo cada vez mais, sendo em torno de 60.000 
nos dias úteis, podendo chegar aos 70.000 nos fins de semana.
O Second Life acabou por perder sua força com o passar dos 
anos, e perdeu expressão com o surgimento do Twitter e do Facebook. 
Contudo, atualmente ainda conta com em média 1 milhão de 
utilizadores ativos, como aponta a Revista Folha de São Paulo (2014).
Foursquare - Trata-se de uma aplicação móvel que, 
através do uso de ferramentas de localização existentes nos 
smartphones, possibilita a marcação e partilha dos lugares por 
onde o utilizador esteve, como também escrever críticas, dicas e 
comentar os ambientes visitados por seus amigos. 
A aplicação apresenta um sistema de recompensas, quanto 
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mais check-ins os seus utilizadores fizerem, mais “pontos” 
ganham. Dependendo do tipo de check-in e da periodicidade das 
marcações, eles também podem receber medalhas;
Find My Friend – Também é uma aplicação móvel que permite 
aos utilizadores buscar e localizar, através de geolocalização, os 
seus amigos, ou seja, o utilizador consegue saber exatamente 
onde estão os seus amigos, o que, consequentemente, facilita 
encontros presenciais.
Path - Foi criada por um ex-funcionário do Facebook, Dave 
Morin e conforme mencionado no subcapítulo: ”As Novas Redes 
Sociais”, esta rede social tem o intuito de limitar o número de 
contactos para um que reflita quem são realmente conhecidos 
dos utilizadores, isto é, aqueles que são supostamente os seus 
verdadeiros amigos. 
O seu conceito foi inspirado no trabalho do professor inglês 
de antropologia evolucionária Robin Dunbar da Universidade 
de Oxford, este atesta que 150 é o número máximo de relações 
confiáveis que uma pessoa pode ter em sua vida.
O Professor desenvolveu sua teoria chamada de “Número de 
Dunbar”, onde aponta que o tamanho do neocortex humano (parte 
do cérebro responsável pelo pensamento lógico e consciente) 
só consegue administrar círculos sociais com até 150 pessoas. 
Simplificadamente, em média, cada pessoa tem cinco melhores 
amigos, quinze bons amigos e cinquenta amigos próximos e 
familiares, estes números são variáveis, mas não ultrapassam um 
total de cento e cinquenta amigos ao longo da vida.
Em 2013, a rede social tinha mais de 2 milhões de 
utilizadores e esse número não para de crescer. A rede possibilita 
fazer seis tipos de ações diferentes: publicar fotos/vídeos, 
conversar, publicar qual música se está a ouvir, enviar mensagens 
de texto, mostrar o percurso por onde se correu e informar se se 
está a dormir/acordado.
Apesar do objetivo ser de publicar tais informações só com as 
pessoas mais próximas, a rede social permite compartilhar suas 
atividades no Facebook, Twitter e Foursquare.
Instagram – Foi lançada em 6 de outubro de 2010 pelos 
empresários Kevin Systrom e Yosyp Shvab. Acabou por atrair 
muitas pessoas devido a sua fácil usabilidade. 
É uma rede social que possibilita aos utilizadores partilharem 
imagens e curtos vídeos, com total compatibilidade com outras 
redes: Facebook, Foursquare, Tumblr e Twitter.
Para utilizar a aplicação o utilizador tem de descarrega-la, de 
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forma gratuita, através da Apple Store, Google Play ou Windows 
8. Tanto a criação da conta pessoal, como as publicações são 
feitas pelo smartphone. No entanto, o perfil criado pode ser 
visualizado por meio de um computador.
Esta aplicação móvel fez tanto sucesso que, em fevereiro 
de 2013, já contava com 100 milhões de utilizadores, tendo sido 
comprada, em abril de 2012, por Mark Zuckerberg, criador e 
dono do Facebook.
Badoo – É uma rede social voltada para os adultos, que facilita 
a procura de conhecidos ou novos contactos. Aparentemente, há 
uma grande procura por relacionamentos, sejam duradouros ou 
passageiros. Diferentemente de outras redes sociais, parece não 
haver constrangimento em adicionar pessoas que não se conhece. 
Há mesmo uma maior facilidade em encontrar pessoas com 
interesses em comuns. Além de GPS ser utilizado para apontar 
pessoas que estão geograficamente próximas do utilizador.
Esta rede social tem website e também apresenta a 
possibilidade de ser utilizada através do smartphone.
Em 2012, contava com 35 milhões de pessoas, destas pelo 
menos 10 milhões eram utilizadores ativos só do Brasil, segundo 
o Uol. Atualmente conta com 209 milhões de utilizadores, segundo 
o que consta no próprio website, mas parece que o seu auge foi 
atingido em 2012 quando o Facebook não era tão popular.
OKCupid – É uma rede social bastante similar ao Badoo, 
porém tem abertamente o propósito de aproximar pessoas que 
estão a procura de um relacionamento.
Quando o utilizador se inscreve na plataforma online, 
passa por um questionário com perguntas bastante específicas, 
a maioria delas são sobre a personalidade e preferências do 
utilizador. Após o perfil ser criado, o OkCupid calcula quais são os 
utilizadores que têm mais compatibilidade, e faz uma seleção só 
exibindo as melhores opções.  
No perfil do utilizador é possível participar de chats, 
compartilhar fotos com pessoas e até mesmo publicar quais são 
os seus planos assim, consequentemente, a aplicação procura 
por pessoas que acharam o perfil do utilizador interessante e têm 
disponibilidade para sair.
Weddar – É uma aplicação móvel portuguesa criada por 
Gonçalo Catarino, que foi concebida a partir de uma ideia de 
que o clima e a temperatura são psicológicos. Diferentemente de 
outras aplicações móveis que através de máquinas e sistemas 
disponibilizam tais dados, na Weddar esta informação é publicada 
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pelos próprios utilizadores.
Assim, os utentes é que disponibilizam como está o tempo 
na sua cidade, o que possibilita que pessoas que estejam fora 
saibam o que esperar quando chegar na mesma, ou até que 
uma pessoa antes de sair de casa receba a informação de 
alguém que já está na rua.
Cria assim uma comunidade de partilha de impressões 
climáticas, promovendo uma interação entre os utilizadores, até 
porque os mesmos ganham mais pontos conforme dão mais 
informações sobre o tempo.
Cloud Girlfriend – É um website criado por David Fuhriman e 
Kusno Mudiarto, que cria namoradas virtuais para causar ciúmes em 
possíveis pretendentes. O site apresenta quatro passos básicos:
1. Define your perfect girlfriend.
2. We bring her into existence. 
3. Connect and interact with her publicly on your 
favorite social network 
4. Enjoy a public long distance relationship with your 
perfect girl. (Cloud Girlfriend apud YIN, 2011)
As mensagens são publicadas apenas na rede social 
Facebook e todas são produzidas por mulheres e homens de 
verdade, mas estes não têm envolvimento real com os utilizadores.
Fuhriman afirma: “People who use the site don’t want to 
be labeled, so they can use the site to jump-start the process 
of changing social perceptions about themselves.” (FUHRIMAN 
apud MACK, 2011) Ele acredita que é mais fácil conseguir uma 
namorada verdadeira se tendo a falsa exposta no Facebook, 
pois tal demostra que o utilizador é bem-sucedido e interessante.
Highlight – Trata-se de uma aplicação móvel que utiliza 
localização, assim como Foursquare, porém tem o objetivo de 
encorajar os utilizadores a interagirem no mundo offline.
Assim que o utilizador a descarrega de forma gratuita, ele 
faz o login através do seu Facebook. Desta maneira, o Highlight 
passa a ter acesso à lista de contactos e aos dados pessoais 
armazenados, ou seja, automaticamente são preenchidos 
os dados do utilizador. Adicionalmente, quando a aplicação 
móvel localiza alguém com interesses em comum e que esteja 
fisicamente perto, informa ao utilizador.
O Highlight possibilita aos utilizadores aprenderem mais 
sobre uma pessoa que acabaram de conhecer, bem como ajuda 
a manter contacto com seus amigos, saber quando estes estão 
por perto e também conhecer melhor as pessoas que estão à sua 
volta. A aplicação chega até a detetar e avisar quando uma pessoa 









82Pesquisa de Status Quo: Redes sociais
conhece algum familiar do utilizador.
Segundo Maurício Grego (2012), da revista Exame, o 
Highlight foi o grande destaque do festival South da Southwest 
que ocorreu em Austin, no Texas, em 2012. A aplicação também 
apresenta uma funcionalidade bastante interessante que é a de 
enquanto o utente a estiver a utilizar e não tiver ninguém ao seu 
redor compatível consigo. aparece a mensagem: “Hey, close the 
app! We’ll send you a notification when there’s something worth 
checking out :)“. Estimulando que o utilizador pare de usar seu 
smartphone e conviva com pessoas ao seu redor.
NextDoor – É uma rede social voltada para vizinhanças e 
comunidades, pretende aproximar essas pessoas, pois muitas 
vezes não se conhece quem mora ao seu lado.
Através dessa aplicação móvel, ou website, é mais 
fácil socializar com seus vizinhos e falar sobre as coisas 
importantes que acontecem na sua localidade, como 
recomendar uma babá/empregada de confiança, pedir ajuda 
para encontrar um cão perdido, tomar conhecimento sobre 
algum assalto que ocorreu na vizinhança, eventos que estão 
para acontecer, entre outras informações. Tudo fica registado 
no website, desta maneira outro utilizador, em qualquer outra 
altura, pode ter acesso a estas informações e recomendações.
Por questões de segurança, toda a informação gerada só 
é disponível para os vizinhos, ninguém de fora tem acesso. 
Assim, é obrigatória a verificação de que os utilizadores 
interessados vivem naquela determinada vizinhança.
Caso a vizinhança na qual o utilizador mora não esteja 
registada no website, ele pode solicitar a sua inclusão na rede 
social, o que é feito de forma gratuita. Porém, se deve ressaltar que 
essa aplicação móvel, até o presente momento, só funciona nos 
Estados Unidos da América.
Ding Dong – Trata-se de uma aplicação móvel criada por 
Onno Faber, Leonard van Driel e Jorn van Dijk, que permite a 
partilha de fotos com as pessoas que estão próximas do utilizador, 
o que significa que a localização também tem uma grande 
importância nesta aplicação.
Seu funcionamento é baseado principalmente em fotos. O 
utilizador tira a foto de alguma situação e escolhe no máximo 
cinco contactos para os quais envia a mesma. Estes contactos 
podem responder por meio de emoticons ou com novas fotos. A 
informação é apresentada visualmente através de um mapa, que 
une um utilizador ao outro, demonstrando a proximidade física 
entre os amigos.
Sing in da aplicação móvel 




Aplicação móvel NextDoor. 
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Apesar de apontar a localização dos amigos, promover e 
facilitar o encontro presencial, esta parece não ser a intenção da 
aplicação, mas sim a de partilhar as experiências vividas, como é 
o caso do Fourquare. O website The Pop- Up City acredita que a 
aplicação foi pensada para grupos específicos, como por exemplo, 
para os skaters que podem contar um aos outros quais são os 
melhores locais para se andar de skate.
Deve-se ressaltar que a Ding Dong tem uma vantagem, pois 
permite enviar as fotos aos amigos que não têm a aplicação via 
SMS, Facebook ou correio eletrónico.
3.2.3 Produtos que simulam sensações físicas
Na terceira categoria encontram-se os exemplos de produtos 
que procuram criar interação física através da simulação de 
sensações. Podendo alguns deles ser conectados às redes sociais. 
Indica-se: Hug Shirt, Like-A-Hug, Máquina do Beijo, Fundawear, 
Liquid Wall, Funktionide e o robô Yabo.
Hug Shirt – É uma camisa que possibilita que as pessoas 
mandem a sensação de abraços à distância. Foi criado por 
Francesca Rosella e Ryan Genz, da CuteCircuit em 2006. A 
camisa tem sensores incorporados que vibram e aquecem quando 
são acionados via bluetooth17. A CuteCircuit afirma que estes 
sensores conseguem sentir a força do toque, o calor da pele, 
bem como os batimentos cardíacos do remetente e são capazes 
de transmitir exatamente o mesmo para o destinatário. Estas 
sensações de abraços são enviadas por meio de uma mensagem 
de texto, e exatamente como as mensagens de textos podem ser 
enviadas para qualquer lugar do mundo.
Like-A-Hug – É um trabalho do Massachusetts Institute of 
Technology criado em 2011, por Melissa Chow, Andy Payne e 
Phil Seato. Apresenta um conceito muito parecido com a Hug 
Shirt, porém este dispositivo wearable é ligado com o Facebook, 
desta maneira quando um amigo “gosta” de uma foto, vídeo 
ou atualização de status, o colete infla e dá a sensação que o 
utilizador está a ser abraçado. Estes “abraços” também podem ser 
enviados de volta, quando o utente aperta o colete e este esvazia.
Esse projeto conceitual nasceu para aproximar as pessoas, 
apesar da distância física, se focando principalmente nas pessoas 
que vivem relacionamentos à distância.
Máquina do beijo – É um estudo concebido pelo Laboratório 
Kajimoto da Universidade de Comunicações Eletrônicas, em 















17 | Bluetooth – Tecnologia de 
transmissão de dados sem fios, 
que efetua a ligação de disposi-
tivos eletrônicos próximos entre 
si. (Infopédia: Porto Editora 
2003-2014). Disponível em 
<http://www.infopedia.pt/lingua
-portuguesa/bluetooth>
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Tóquio, no Japão.
Trata-se de um canudo plástico que gira conforme o utilizador 
realiza movimentos, a ação é registada, transformada em código 
e depois é enviada pela internet para outra pessoa que também 
possua o aparelho, então o aparelho do recetor reproduz os 
movimentos gravados.
Este projeto conceitual também está a ser desenvolvido com 
foco nos casais que vivem relacionamentos à distância. Como este 
projeto existem outros, nomeadamente, o Kissenger.
Fundawear - Recentemente a empresa Durex, que fabrica 
preservativos, criou uma linha de roupas íntimas que permitem 
transmitir a sensação do toque à distância.
As peças apresentam sensores que são controlados através 
de uma aplicação móvel, que transmitem vibrações via internet. As 
sensações possuem níveis de pressão e vibração para que se possa 
transmitir sensações semelhantes ao contacto físico, seja para uma 
abordagem mais leve ou intensa. Na interface da aplicação móvel 
aparece uma imagem da peça íntima, possibilitando que o utente 
escolha o local exato que pretende tocar virtualmente.
Este produto é ainda apenas um protótipo, mas a Durex pretende 
continuar a desenvolver este projeto, sendo mais uma maneira de 
diminuir a distância entre as pessoas de uma forma curiosa.
Liquid Wall – É um conceito do designer alemão Stefan 
Ulrich. Esta ideia trabalha interação, relacionamento, tactibilidade 
e memória, o que significa que tem até a habilidade de guardar a 
marca dos dedos das pessoas. Stefan acredita que o Homem está a 
ficar tão sozinho que no futuro até as paredes terão de ganhar vida 
para suprir a carência humana. 
Assim, alerta a sociedade para esta questão e utiliza o maior 
exemplo de restrição ao espaço e a interação humana – a parede, 
como motivo para se gerar uma nova interação.
Funktionide – Também foi pensada por Stefan Ulrich e 
apresenta os mesmos conceitos, é a almofada que segue a pessoa 
e reproduz o calor e a respiração humana. Este produto conceitual 
é a proposta do projeto de tese de Ulrich, que realizou uma 
pesquisa em plástico com a habilidade de mudar de forma quando 
é aplicada uma corrente elétrica.
Para o Designer é importante fazer este tipo de estudo e 
desenvolver projetos com esta visão, pois ele prevê que as pessoas 
se voltarão para os robôs em busca de uma ilusão de uma presença 
física, para satisfação das suas necessidades emocionais.
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Yabo - É um robô conceitual e amigável para pessoas 
solitárias. Ele se propõe a comunicar de várias maneiras utilizando 
seus sensores para sons, sentidos e infravermelho. Possui 
uma câmara embutida, alto-falante interno, rodas e uma tela de 
LCD. Todos estes componentes têm por objetivo perceber os 
movimentos, gestos e expressões faciais de quem está interagindo 
com ele. Sua face poderá mudar de cor e emitir sons se estiver 
com vontade de conversar.
Além destas funções, irá gerenciar toda a casa em que vive, 
ajustando a temperatura, a humidade, desligando também todos 
os aparelhos e utensílios que não estiverem a ser usados.
Assim, parece se poder observar que se caminha para um 
mundo onde os robôs substituirão as necessidades de contacto, 
de toque, de calor.
3.2.4 Conceito de rede social sem internet
Na quarta categoria, se encontram as redes que apresentam 
um conceito de rede social mas não utilizam internet, como 
exemplo o Chat Analógico. Poderia se enquadrar este exemplo 
entre aqueles que não utilizam a internet, mas como não só não 
tem contacto algum com a mesma, mas também não faz referência 
a ela, se achou importante separá-lo.
Trata-se de um projeto português criado por Samuel Mourão 
Lemos e Daniela Gapo, que aborda o problema da escassa 
comunicação entre as gerações. Apresenta o mesmo conceito 
das redes sociais, só que como recorre a escrita manual abrange, 
potencialmente, uma maior variedade etária. Tem ainda a vantagem 
de respeitar espaços individuais, já que não há um perfil exposto 
com os seus dados pessoais.
O projeto funciona através de kit composto por um pin que 
identifica o utente, um manual de instruções e mil postais, o que 
é mais que suficiente para um ano. Cada kit serve para cinquenta 
pessoas, onde vinte e cinco são crianças e as restantes são 
seniores. Os dois grupos passam a se comunicar através dos 
postais, o que cria laços de amizade e interesses, de forma a 
despertar curiosidade para se conhecerem pessoalmente.
Ocorreram três testes pilotos entre 2010 e 2011, um deles 
foi implementado em Viana do Castelo, entre alunos da escola 
Primaria da Avenida e seniores residentes do lar da Nossa Senhora 
da Caridade (ambos situados na mesma rua, um frente ao outro), 
e teve a duração de 4 meses. Começou pelos alunos das escolas 
que escreveram postais para os seniores, que os recebiam e, por 
sua vez, os respondiam. Com o passar de algumas semanas, todos 
quiseram se conhecer pessoalmente e o fizeram.
Yabo. Disponível em <http://
s3files.core77.com/blog/images/
flot_yabo.jpg>
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Desta maneira, o projeto proporciona novas experiências, 
ao criar um espaço de partilha de interesses e histórias de vida, 
além de também ligar pessoas que apesar da proximidade diária, 
provavelmente não se conheceriam de outra forma.
3.2.5 Não utilizam a internet
Finalmente, na quinta e última categoria, se apresentam os 
que não utilizam a internet e, em alguns casos, chegam a condená-
la. Indica-se: Unface.it, UNICEF Tap Project, Kit Kat: Free No-WiFi 
Zone e Diesel: Pre-Internet experience.
Unface.it – Esta aplicação móvel se destina a ajudar os 
utilizadores do Facebook a superar o seu vício pelo o mesmo. 
Para que isto seja possível, a aplicação permite que os utentes 
mantenham cinco amigos, para que no caso de sentirem vontade 
de aceder à rede social possam contacta-los até a vontade passar.
Unface.it também permite que os utilizadores verifiquem o 
seu progresso através de um contador que mantém o controle da 
quantidade de dias que eles estão desconectados do Facebook. 
Assim é possível, também, comparar esse contador com o de 
outras pessoas, procurando criar incentivos para que se queira ser 
aquele que ficou mais tempo desconectado do Facebook.
Por fim, a aplicação também permite descobrir quais são 
os eventos interessantes que vão ocorrer na sua localidade, 
estimulando a interação offline, no lugar daquela através de uma 
tela de um computador ou de um telemóvel.
UNICEF Tap Project - Trata-se de um projeto que tem o 
objetivo de fornecer água potável para crianças carentes, enquanto 
ao mesmo tempo incentiva as pessoas a utilizarem os seus 
telemóveis de maneira mais consciente. Caracteriza-se como um 
projeto impactante, pois como aponta a UNICEF, 768 milhões de 
pessoas não têm acesso à água potável.
 Por cada dez minutos que o utilizador ficar sem mexer no 
telemóvel, um patrocinador dá à UNICEF o valor correspondente ao 
necessário para financiar um dia de água potável para uma criança  
Desta maneira, quanto mais tempo os utilizadores passarem sem 
tocar no ecrã, mais crianças são ajudadas.
O projeto se mostrou bem-sucedido. Para efeitos de exemplos 
se aponta a semana de 28 de abril de 2014, onde se estabeleceu 
um recorde de 17 mil pessoas a utilizar o projeto em um minuto. Tal 
adesão garantiu “3,9 anos” de água potável, e o recorde máximo 
até aquela semana era o de 275 horas sem mexer no telemóvel, o 
que corresponde a um dia de água para 1.650 crianças carentes.
Unface.it Logótipo. Disponível 
em <http://unface.it/fb-unface.
jpg>
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Para participar deste projeto, o utente tem que entrar no 
website uniceftapproject.org, através de seu Iphone (por causa dos 
sensores presentes no aparelho, só este possibilita a campanha) 
e pressionar o botão begin. A partir deste momento quantos mais 
minutos ficar sem o utilizar, melhor. Ponto interessante é o facto 
de com o passar do tempo aparecerem estatísticas do projeto, 
apontando o número de crianças ajudadas, o número de pessoas 
na sua cidade que estão a fazer o mesmo naquele momento, ou 
seja, dados estatísticos estimulantes.  
O Unicef Tap Project também possibilita que o utilizador 
partilhe os resultados obtidos nas suas redes sociais. Desta 
maneira, consegue divulgar o projeto e até mesmo, quem sabe, 
estabelecer uma competição com amigos para ver quem consegue 
ficar mais tempo longe do telemóvel e, consequentemente, ajudar 
mais pessoas.
Kit Kat: Free No-WiFi Zone – Pesquisadores contratados 
pela marca Kit Kat constataram que o mundo está a virar uma 
grande rede Wi-Fi, já que este está presente em escolas, bares, 
restaurantes, transportes públicos e até em lugares inusitados 
como no Monte Evereste. Assim, os estudiosos consideraram que 
se está constantemente online.
Neste sentindo, para proporcionar um momento de pausa 
a Marca criou zonas que bloqueiam o sinal de Wi-Fi em um raio 
de cinco metros, e as distribuíram por vários pontos da cidade de 
Amsterdão, na Holanda. Ditas zonas tinham bancos, possibilitando 
que as pessoas sentassem, lessem livros, compartilhassem 
informações, conhecessem novas pessoas, entre outros. Isto é, a 
Kit Kat procurou criar uma interação real, de forma que a internet 
fosse completamente esquecida, e fez ainda um trocadilho com o 
nome da campanha, já que atualmente se está sempre a procura 
de espaços Free Wi-Fi.
Diesel: Pre-Internet experience – A marca Diesel relançou 
os YUK shoes, que foram um clássico de 1993, e para celebrar o 
relançamento resolveu sortear 20 pares de tênis de uma maneira 
inovadora que contraria os costumes atuais, uma vez que para 
se qualificar para o sorteio, as pessoas tinham que ficar três dias 
sem publicar absolutamente nada em suas redes sociais, como o 
Facebook, Instagram e Twitter.
Através desta campanha a Diesel conseguiu fazer com que 
pessoas passassem mais de 100 mil horas offline e que 8375 
hashtags deixassem de ser inventadas. Até aquelas pessoas que 
não conseguiram completar e superar esse desafio, passaram em 
média 17 horas offline.
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Com todo o exposto se conclui que existem muitas 
empresas focadas e que se preocupam com a socialização, 
que procuram proporcionar e estimular um maior contacto 
offline, nem que seja através do incentivo de ganhar uma 
recompensa material.
3.3 Pesquisa de estudo de caso
A metodologia aplicada neste estudo de caso abrange uma 
pesquisa vertical, qualitativa, que tem como objetivo compreender e 
explorar acontecimentos e contextos.
Esta pesquisa está dividida em três pontos: a estética, a 
relação homem/máquina e os aspetos técnicos. Quanto o primeiro 
ponto, apresentar-se-ão desenhos à mão dos elementos presentes 
na interface, sem qualquer ruído ou detalhe. No segundo ponto, 
apresentar-se-ão imagens que ilustram a interação dos utilizadores 
com a interface. Finalmente, quanto ao último ponto referir-se-ão as 
cores, ícones e tecnologias incluídas na interface.
Para se executar a pesquisa de estudo de caso foram 
escolhidos exemplos dos primeiros dois grupos apresentados 
na pesquisa de status quo. Estes são, respetivamente, os que 
utilizam a internet para criar interações offline e as redes socais. Só 
foram escolhidos esses dois grupos, em virtude de os demais não 
incluírem a internet e esta se caracterizar por ser algo inabdicável 
para o público-alvo aqui relevante.
Do primeiro grupo, se destaca o Couchsurfing por ser o 
exemplo com maior aderência. Do segundo grupo se destaca o 
Highlight, pois apresenta mais similaridades com aquilo que se 
pensa para o projeto em pauta. Ambos constituindo exemplos que 
poderão servir como futuras referências para o mesmo.
3.3.1 Couchsurfing
Toda a informação levantada e acima referida, se encontra 
apresentada em formato de painéis, no apêndice 2.
3.3.2 Highlight
Novamente, toda a informação levantada e acima referida, se 
encontra apresentada em formato de painéis, no apêndice 3.
 Além dos painéis, se destacam potenciais funcionalidades e 
elementos visuais que podem servir de referência para o produto deste 
trabalho, nomeadamente, o questionário que é feito ao se registar na 
aplicação. Trata-se de um questionário rápido e claro, onde o utilizador 
aponta quais são seus interesses na utilização da aplicação e confirma 
se os dados retirados da rede social Facebook estão corretos.
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Observou-se as questões de possibilidade e legalidade a 
respeito das informações retiradas da rede social Facebook para 
a base de dados da aplicação Highlight, estes são: perfil público, 
lista de amigos, endereço de correio eletrónico, relações, interesses 
românticos, data de nascimento, historial de trabalho, atualizações 
de status, historial de formação, eventos, naturalidade, interesses, 
cidade atual, fotos, seguimentos e seguidores, descrição pessoal, 
gostos e atividades.
Em primeiro lugar, se pede permissão para o utilizador, a 
partir do momento que tal é concedida, a aplicação móvel retira 
os dados necessários para o seu total funcionamento, e procura 
quais são os amigos que estão na rede social e já têm o Highlight, 
estabelecendo assim uma conexão. Caso amigos não o utilizem, 
estes poderão receber um convite através de correio eletrónico.
Outra funcionalidade que chamou bastante atenção, e já foi 
mencionada na pesquisa de status quo, é o da própria aplicação ao 
ser aberta informar quando não existem novidades, incentivando o 
utilizador a fechá-la e viver sua vida offline. Como também, o facto 
de o próprio criador da aplicação dar as boas-vindas a todos os 
utilizadores que começam a utilizar a aplicação móvel.
Através da utilização da aplicação Highlight foi possível 
observar que esta atende ao que é pretendido, pois mais do que 
estabelecer contactos pessoais, ajuda nos contactos profissionais. 
Por exemplo, em eventos facilita o encontro de pessoas que 
têm mais interesses em comum. Fornece ainda um panorama 
mais claro das suas funcionalidades, questões de design que 
futuramente servirão de background para o projeto deste trabalho.
3.4 Público-alvo
3.4.1 Utilizadores diretos
A aplicação móvel deste trabalho tem como público-alvo 
jovens e adultos, lembrando que neste contexto relevam apenas 
aqueles adultos que são influenciados pelos jovens.
Os jovens aqui em vista são diferentes daqueles dos anos 
80 e 90. Não neutralizam as suas diferenças, mas as expressam 
e as realçam para quem quiser ouvir. Tratam-se de pessoas que 
gostam de se definir como tendo várias atividades e profissões, 
são bailarinos, surfistas, nerds, cinéfilos, designers, entre outros. 
E, principalmente, estão conectados via internet durante 30 horas 
semanais com o mundo e pessoas à sua volta. Resultando em 
que os seus relacionamentos sejam mais efémeros. Isto nos 
termos da pesquisa da agência BOX1824. 
Incluem-se numa geração de pluralidade, mas têm a garantia 
de reconhecimento, mesmo com suas diferenças pessoais. Esta 
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pluralidade é bem visível nos seus ambientes de trabalho, onde 
planos de carreira tradicionais e sistemas hierárquicos vêm a 
perder força. São indivíduos que procuram unir trabalho ao prazer, 
mas tal não acontece como busca de um estilo de vida hedonista, 
para estas pessoas o prazer pode ser encontrado em simples 
pausas programadas. São também realistas e seus grandes ídolos 
não são figuras totalmente idealizadas, mas sim pessoas comuns, 
que realizam pequenos e possíveis sonhos.
Até os seus bens materiais são globalizados, isto é, quem 
mora em Portugal quer e compra o último aparelho tecnológico 
que foi lançado há poucos dias nos Estados Unidos, porque essa 
tendência se espalha facilmente pela internet, que é o veículo 
condutor principal deste público.
3.4.1.1 Personas
Para representar os utilizadores diretos, utilizou-se personas 
que são apresentadas nas metodologias do Design de Interação 
e no Design Thinking, e que ajudam os designers a terem uma 
melhor perceção dos utilizadores. 
Tradicionalmente, as personas são desenvolvidas depois 
de serem realizadas diversas entrevistas com várias pessoas, a 
partir das informações recolhidas são compiladas e apresentadas 
apenas três personas.
 Procura-se, também, que essas tenham características 
bastante diferentes entre si, fazendo assim com que o projeto 
consiga atingir um maior grupo de pessoas.
Para que sejam desenvolvidas corretamente, se deve 
pensar no que a pessoa faz e quais são as suas motivações, 
como também atribuir-lhe um nome, uma fotografia e os dados 
demográficos para fazer como que a persona pareça real, 
como aponta Daniel Saffer (2006) em seu livro: “Designing for 
interaction – Creating Smart Applications and Clever Devices”.
A sua utilização, também, possibilita a criação de cenários 
durante o desenvolvimento do projeto, facilitando a perceção de 
como o projeto deve ser desenvolvido para a criação de uma 




A primeira persona (A) se chama Ricardo Lacorte, tem 
37 anos, é solteiro, brasileiro, professor e não tem filhos. Vive 
conectado à internet e usufrui dela para ganhar algum dinheiro 
vendendo fotografias tiradas por ele.  
A segunda persona (B) se chama Luiza Lima, tem 23 anos, 
é solteira, portuguesa, designer. Na internet é conhecida pelo 
username Minhas Mil Faces, e atualmente é quase impossível 
encontrar uma pessoa que utilize websites como Tumblr, Etsy, 
Blogger que não a conheça. Justamente por ser famosa no mundo 
online vive conectada 24 horas por dia.
A última persona (B) é o Guilherme Oliveira, tem 15 anos, é 
solteiro, espanhol, estudante e não tem filhos. Por adorar música 
vive criando videos e os coloca no Youtube, estes instantemente 
acabam recebendo várias visualizações. Por ter nascido na 
geração da internet já não imagina um mundo sem a mesma.
3.4.2 Utilizadores indiretos
Familiares, amigos e conhecidos dos utilizadores poderão 
observar mudanças comportamentais dos mesmos, pois é 
possível que o uso da aplicação móvel aumente a autoestima 
dos interessados e crie novos laços afetivos entre eles e aqueles 
com quem convivem. Haverá ainda a possibilidade de enriquecer 
os relacionamentos entre estes e o utilizador, já que passarão a 
ter mais consciência do decurso do tempo e da necessidade de 
manter o contacto. 
3.5 Painéis semânticos
Foram elaborados quatro painéis semânticos para guiar, 
direcionar e estimular a criação do produto proposto. O primeiro 
referencia o estilo de vida do público buscado. O segundo, a 
expressão do produto diante deste público. O terceiro painel, procura 
ressaltar possíveis formas e o tema visual do produto em questão.
Representação dos utilizadores 
diretos e indiretos
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3.5.1 Estilo de vida
Neste painel se procura destacar factos importantes do estilo 
de vida do público-alvo: alta conectividade e expressividade (Figuras 
D e I), realização de várias atividades ao mesmo tempo (Figuras 
A e C), participação em flash mobs (Figura G), relacionamentos 
efémeros (Figura F), união de trabalho ao prazer (Figura E, J e K) e, 
por outro lado, ansiedade (Figuras B e H) e medo de não pertencer à 
nenhum grupo (Figura L).
3.5.2 Expressão do produto
Painel do estilo de vida
Painel da expressão do produto
93 Pré-requisitos do projeto
Este painel revela características, desejos e expectativas do 
utilizador para o produto: a busca por sentimentos reais (Figura C), 
contactos diferenciados (Figura B e E), sensações físicas (Figura 
H e K), customização (Figura G), oportunidades de se sentir mais 
próximo de outras pessoas (Figura A e D), de fazer novas amizades 
(Figura L) e mais importante, manter o contacto com os amigos mais 
próximos (Figura F, I e J).
3.5.3 Tema visual
Neste terceiro painel, se procura destacar as formas, estilos e 
cores que serão considerados para o desenvolvimento do produto: 
formas amigáveis (Figura D), ergonómicas (Figura B), circulares 
(Figura F e G), minimalistas (Figura C e I), claras (Figura A e E) e a 
maior humanização possível (Figura H e J). Destaca-se que para a 
escolha dessas formas, se utilizou como referência o livro: “Mobile 
book of trends 2014” (2014) feito em parceria pela UXPIN e Movade.
3.6 Pré-requisitos do projeto
Considerando tudo mencionado até o presente momento 
parecer interessante buscar o aumento dos encontros presenciais, 
mesmo que o estímulo seja feito por meio da tecnologia.
Quando se considera as grandes distâncias entre as pessoas, 
se pode pensar na utilização de vídeos e imagens gerados por 
webcams, para mediar a interação entre elas, possibilitando ver 
como elas estão e as suas reações. 
Mesmo que a solução apresentada não exclua a possibilidade 
das pessoas se conhecerem por meio da internet, visto que é 
uma tendência atual, a aproximação poderá ser feita por meio 
Painel do tema visual
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de passeios, festas, cinemas, concertos ou até mesmo trocas de 
informações profissionais.
O objeto deste trabalho procurará, assim, minimizar a alienação 
e a sensação de isolamento entre as pessoas, proporcionando maior 
afetividade e oportunidade de se conhecerem e se aproximarem, 
como também evitar as características apresentadas na sociedade 
atual: o hedonismo e o narcisismo. 
Considerando que o foco principal é o relacionamento 
humano, deve se garantir que os estímulos para os encontros 
presenciais sejam interesses em comum, agradando os utilizadores 
e alcançando o objetivo do projeto, isto é, garantir que este não 
seja inconsequente. 
Como bem disse Lipovetsky (2004), “fornecer instrumentos 
é o maior desafio da sociedade atual para as pessoas poderem 
ter um futuro e construir utopias”. Assim sendo, serão levadas 
em consideração todas essas informações coletadas de forma a 
propor um projeto que melhor se encaixe com as necessidades do 
utilizador que nasce, cresce, vive e é consequentemente afetado 
pela sociedade atual.
Síntese  
Começou-se o desenvolvimento do projeto e sua 
conceituação, através de uma pesquisa empírica. Esta possibilitou 
aprender os anseios e perceções do público-alvo quanto a 
sociedade em que vivem, e ao mesmo tempo se conseguiu 
opiniões a respeito do que esperariam do projeto. Todos os 
resultados obtidos foram analisados e estudados, que são 
apresentados na forma um infográfico.
Procedeu-se a uma Pesquisa de Status Quo, onde são 
apontadas diversas redes, plataformas sociais, projetos e produtos 
existentes que fossem pertinentes.  Por uma questão de exposição 
e compreensão, estes foram categorizados entre: os que utilizam 
a internet para criar interações offline; redes sociais; produtos que 
simulam sensações físicas; conceito de rede social sem internet; e 
não utilizam a internet.
Finalmente, foi feito um Estudo de Caso, aprofundado 
a análise em relação ao Couchsurfing e o Highlight, por 
apresentarem características que se julgam ser capaz de beneficiar 
o desenvolver do projeto.
Nesta fase da exposição se fez a definição de público-alvo, 
tanto direto quanto indireto, recorrendo a personas para que se 
pudesse ter uma maior perceção. Elaborou-se um painel semântico 
relativo ao estilo de vida do público-alvo, outro para a expressão do 
produto e um último focado no tema visual.
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Termina-se a terceira parte do trabalho, com um sumário dos 
pré-requisitos até então conseguidos para o sucesso do projeto.
4 | PROJETO
4.1 Primeiras propostas
1 | Propôs-se a criação de um objeto em formato de medalhão 
que uniria as redes sociais à sensações humanas (Figura 
Desenhos referentes a proposta número um, pag 97). O medalhão 
tangibilizaria e estimularia emoções por meio da troca e do 
compartilhamento de “sentimentos” via redes sociais. Desta forma, 
este objeto seria capaz de aproximar pessoas criando sentimentos 
reais por meio do mundo digital, potenciando uma melhoria 
simultânea da autoestima, do humor, do estado emocional e, até 
mesmo, uma abertura para fazer novas amizades.
Para que isto ocorresse, seriam mapeados “sentimentos” 
presentes no dia-a-dia do público-alvo selecionado e que poderiam 
ser facilmente compartilhados. Posteriormente, se estabeleceriam 
relações entre os sentimentos com cores, músicas, aromas e, 
ainda, haveria a sensação de calor, frio e vibração.
O compartilhamento de “sentimentos” funcionaria com o 
auxílio de uma aplicação que estaria disponível nas redes sociais, e 
através da indicação feita pelo utilizador, seria ativado o medalhão 
e seriam enviadas “mensagens” para aos seus amigos.
Por exemplo, se um utilizador estivesse feliz e quisesse 
compartilhar esse sentimento com outrem, poderia enviá-lo via 
aplicação. O recetor receberia em seu medalhão a cor, a música, 
o aroma e a sensação referente ao sentimento de felicidade. Por 
outro lado, se um utilizador estivesse doente e compartilhasse 
esse sentimento com outros utentes, estes teriam a oportunidade 
de animá-lo e elevar o seu astral.
Ainda seria desenhado para se encaixar perfeitamente no 
quotidiano das pessoas e poderia ser utilizado de duas formas 
diferentes: como um colar pendurado no pescoço (posição 
recomendada pela proximidade ao coração) ou como uma pulseira.
2 | Levantou-se a hipótese de se desenvolver uma aplicação 
móvel que não fosse encarada como rede social, mas como um 
auxiliar do dia-a-dia das pessoas (Figuras Estudos referentes a 
proposta número dois e Continuação dos estudos referentes a 
proposta número dois. pag 98). Isto é, uma maneira de estimular e 
fazer com que elas não sintam vergonha de expressar que querem 
companhia para ir à algum lugar ou fazer alguma coisa.
Aplicação deveria ser extremamente simples, com poucas 
funcionalidades, não permitindo que existisse a interação online. 
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Como diferencial se agregariam valores à maneira como o ser 
humano interage com o telemóvel.
Pareceria interessante existir um tempo de resposta para que os 
demais utilizadores atendessem ao convite para o passeio, visto que 
hoje em dia se vive em uma sociedade acelerada. Desta maneira, o 
proponente não desperdiçaria um dia inteiro a espera de uma resposta. 
Outra funcionalidade importante seria a do indicador de disponibilidade, 
permitindo que os utilizadores pudessem definir se querem, ou não, 
receber alertas sobre os convites que seus amigos fazem.
4.1.1 Brainstorm
Com os dados levantados, se torna evidente a dimensão 
do problema, se começam a apontar, possíveis caminhos para o 
resolver. Como modo de aquisição e levantamento de ideias, se 
procurou fazer um brainstorm. Desta maneira, não foi feito qualquer 
juízo quanto a qualidade das ideias, o que minimizou o medo de 
fracasso e maximizou a contribuição.
Este processo é comum na área do Design pois invoca o 
pensamento “fora da caixa”, procurando alcançar soluções mais criativas 
do que aquelas atualmente existentes. Tradicionalmente, brainstorms 
apresentam duas fases: uma de exploração e a outra de seleção.
Exploração - É a fase onde nascem as ideias. Como referido, não 
deve haver censura e nem explicação. Há, no entanto, limite de tempo 
e procura se manter o foco. Contudo, são ideias rápidas, espontâneas 
e como tal, resultam em uma maior quantidade do que qualidade.
Seleção -  Nesta fase se acrescenta a censura, consequentemente, 
se acaba por selecionar as melhores ideias. Aqui dá-se o processo 
contrário, ou seja, há uma maior qualidade do que quantidade.
Brainstorm
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Das ideias que emergiram (Figura Brainstorm), as que se 
destacaram e pareceram mais pertinentes, foram: partilha de 
experiências, agenda da amizade, intervenções públicas que 
proporcionam um maior contacto e experiências que mexem com 
os cinco sentidos humanos.
Partindo deste ponto, se começou a refletir profundamente 
sobre cada uma das ideias, e a que pareceu mais promissora 
foi a da agenda da amizade. Foi neste momento que começou a 
ganhar forma a ideia de conscientizar e registar as amizades entre 
utilizadores, possibilitando um maior contacto entre pessoas.
O brainstorm foi ainda importante para ressaltar as questões 
que criam amizades, em outras palavras, quais são os fatores que 
as pessoas têm em comum e que geram amizades, proporcionando 
assim uma visão do que esta chamada “agenda da amizade” 
poderia abranger.
4.1.2 Desenhos
Observam-se, através dos desenhos abaixo, as 
transformações que foram ocorrendo no projeto, a nível da 
estrutura e desenvolvimento, com o decorrer do tempo.
03 de Abril de 2013
Desenhos referentes a proposta 
número um
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15 de Maio de 2013
04 de Junho de 2013
Estudos referentes a proposta 
número dois
Continuação dos estudos refe-
rentes a proposta número dois
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20 de Junho de 2013
Testes e propostas de imple-
mentação de cor, ícone e inte-
ração na proposta número dois
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24 de Julho de 2013
30 de Agosto de 2013
Primeiros estudos da proposta 
Keep In Touch
Continuação dos estudos da 
proposta Keep In Touch
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18 de Setembro de 2013
Estudos da proposta Keep In 
Touch
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03 de Outubro de 2013
09 de Novembro de 2013
Mais estudos da proposta Keep 
In Touch
Mapeamento das funções e 
ícones
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16 de Janeiro de 2014
Estudos de implementação de 
cores e ícones na proposta 
Keep In Touch
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27 de Fevereiro de 2014
11 de Março de 2014
Reformulação da interface gráfi-
ca da proposta Keep In Touch
Estudos para a nova aborda-
gem da interface gráfica da 
proposta Keep In Touch. Com o 
auxílio do co-orientador Doutor Luís 
Nuno Coelho Dias
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17 de Abril de 2014
Estudos para a nova aborda-
gem da interface gráfica da 
proposta Keep In Touch
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107 Desenhos
8 de Maio de 2014
20 de Maio de 2014
Continuação dos estudos 
para a nova abordagem da 
interface gráfica da proposta 
Keep In Touch
Algumas telas do wireframe da 
proposta Keep In Touch
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4.2 Keep in Touch - aplicação móvel
Fazendo referência aos dados levantados e bem como às 
ideias que surgiram com dos processos apresentados, se buscou 
interligá-los por meio de uma aplicação móvel com o objetivo de 
gerenciar a vida social dos utilizadores, através de alertas que os 
lembrarão há quanto tempo não falam com seus amigos.
Denominada Keep in Touch, a aplicação móvel servirá como 
uma agenda pessoal, onde estarão presentes todos os registos 
da vida social dos seus utentes. O que possibilitará o alerta e a 
gestão das suas vidas sociais, como também da sua comunidade 
de amizade. Toda a informação disponibilizada no Keep in Touch 
será totalmente confidencial, já que se tratará de uma rede social 
baseada em identidades reais.
Ao contrário do que acontece nas outras redes sociais 
existentes, em que se acaba por adquirir uma grande quantidade 
de “amigos”, o Keep in Touch procurará reforçar e chamar 
atenção para o facto do verdadeiro círculo de amigos próximos 
permanecer teimosamente pequeno. Característica reforçada 
pelo estudo do antropologista Robin Dunbar, para o The New 
York Times, que aponta que, em média, se gasta 40% de tempo 
ao tentar manter relacionamentos com aproximadamente cinco 
pessoas, e que estas se traduzem em meros 3% do número total 
de pessoas que se conhece.
Com isto em mente, o objetivo principal do Keep in Touch 
não será fazer com que as pessoas parem de utilizar a internet, 
mas possibilitar que a internet melhore as relações interpessoais 
do mundo atual. Promovendo uma conscientização de que 
as pessoas estão perdendo o contacto uma com as outras e 
estimular encontros pessoais sempre que possível. Portanto, 
promover-se-á a volta dos “relacionamentos analógicos” e o 
afastamento dos “relacionamentos digitais”.
A conscientização ocorrerá através de alertas, cores e 
um contador de tempo. O utilizador selecionará previamente 
quem são os seus amigos mais próximos, sendo neste campo 
observado o limite de 150 amigos, assim seguindo a teoria 
de Robin Dunbar. A partir do momento que o utente aceda à 
aplicação móvel poderá ver imagens, identificando os seus 
amigos, seguidas de um número que indicará os dias sem 
contacto entre eles. Esta abordagem tem justamente o objetivo 
de chamar a atenção, de ser óbvia e chocante, fazendo com 
que o utilizador se sensibilize e a partir daí, procure manter o 
contacto com seus amigos.
Já a estimulação de encontros presenciais, ocorrerá através 
da indicação de eventos, filmes, reuniões, lançamentos que estão 
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prestes a acontecer e que agradem os interessados. Isto é, o Keep 
in Touch sugerirá programas de interesse mútuo. Até servindo 
como um meio de “quebrar o gelo”.
Para que tal seja possível, o utilizador só conseguirá se 
registar na aplicação se a conectar à sua rede social mais 
utilizada, de preferência o Facebook e, assim, de forma legal, 
toda a informação retirada (nome, idade, fotografia, gostos, 
preferências e o número de mensagens enviadas) será cruzada 
com as dos seus amigos.
As informações retiradas serão distribuídas em sete 
categorias: músicas, filmes, programas de televisão, jogos, livros, 
locais frequentados e uma miscelânea (seção onde o utente 
pode colocar informações adicionais sobre seus amigos, como 
por exemplo, as suas comidas preferidas, se têm animal de 
estimação, entre outros).
Todavia, se levou em consideração que é muito comum 
que as pessoas não façam uma seleção restrita quando 
escolhem o que gostam nas suas redes sociais. Por isto, se 
acabou por acrescentar a funcionalidade de favoritos no Keep 
in Touch, haverá a possibilidade do utilizador selecionar até 
três itens favoritos em cada categoria. A mesma funcionalidade 
estará disponível na lista de preferências em comum com 
outros amigos. Por exemplo, se o A tem dez programas de 
televisão em comum com o B, mas destes dez, eles discutem 
entre si apenas dois, então é dada a possibilidade de 
selecionar estes dois programas preferidos.
Complementarmente, através da aplicação móvel será 
possível criar e aceitar convites para eventos, receber um aviso 
quando amigos estão geograficamente próximos, ser lembrado 
de aniversários, ter um relatório de memória dos momentos e 
encontros que tiveram, para além de passar a conhecer os gostos 
e preferências dos seus amigos de forma simples.
Todas as questões sobre a funcionalidade e aparência 
visual da aplicação móvel serão apresentadas e apontadas 
no subcapítulo Desenho da Interface. No entanto, para se 
ter uma real perceção do Keep in Touch pode aceder ao 
mesmo através da leitura do QR code, que se encontra no 
subcapítulo Prototipagem low-fi.
Em suma, o Keep in Touch tem a premissa de gerir o tempo 
dos seus utilizadores, em função dos interesses que lhe são 
significativos. Não se trata de uma resposta única e inequívoca 
para combater e erradicar o individualismo apresentando na 
sociedade atual. Até porque se trata de uma questão social, 
fisiológica e comportamental. Aqui se pretende apenas fornecer um 
contributo pessoal, através da área que se estuda: o Design.
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4.2.1 Storyboard
O processo de Storyboard combina imagens à narrativas e, 
por isto, possibilita que os designers ilustrem e contem uma história 
sobre o produto ou serviço que estão a criar.
Como storyboards são conhecidos pela maioria das pessoas, 
são de fácil compreensão, além de colocarem os personagens 
em papéis reais e permitirem uma leitura mais humana. São ainda 
capazes de representar tanto o comportamento do utilizador, como 
o contexto em que está inserido e o próprio desenho da interface.
Se apresenta abaixo o storyboard:
Deve-se destacar que o desenho da interface apresentado 
acima não corresponde ao desenho final da mesma, pois a própria 
evolução do projeto fez com que fosse alterado, como apontado no 
subcapítulo Desenhos.
4.2.2 Wireframe
Wireframe tem o objetivo de mostrar a estrutura, hierarquia 
de informação, funcionalidades e conteúdos apresentados pela 
aplicação móvel. Como apontado por Saffer (2006), os wireframes 
devem esboçar a forma de um produto e esta é moldada por três 
fatores: o conteúdo, a funcionalidade e os meios de acesso ou 
navegação. Desta maneira, os wireframes devem apresentar quais 
serão os locais disponibilizados para os conteúdos e funções, 
assim como os elementos de navegação (botões, ícones, menus, 
entre outros).
A seguir, se apresenta o wireframe da aplicação móvel:
Storyboard
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Wireframes referentes ao 
dashboard, alteração dos dias 
sem contacto, gostos do utili-
zador e gráficos dos meios de 
comunicação utilizados.
Wireframes referentes a lista 
de amigos e grupos, perfil do 
amigo com o atalho para um 
contacto convencional e lista 
dos gostos em comum com o 
amigo
Wireframes referentes aos 
eventos, aceitação ou recusa 
de convites, disponibilização de 
informações no diário e criação 
de evento
Wireframes referentes ao 
preenchimento das informações 
para a criação de um evento
Wireframes referentes aos de-
talhes do evento, alerta, convite 
para eventos e configurações
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4.2.3 Desenho da interface
O desenho da interface está inteiramente ligado com o Design 
de Interação, configurando mesmo, no caso das aplicações móveis, 
o meio que o utilizador tem para aceder ao produto em si. Em outras 
palavras, passa pela forma em que a informação é organizada e se 
traduz na maneira como o utilizador interage com este conteúdo.
Nestes termos, é de suma importância que a interface seja 
clara, coerente, simples, compatível, flexível e fácil de ser utilizada 
e compreendida, ou seja, que na sua criação sejam considerados 
todos os princípios de User Experience e Design Thinking.
Foi feita uma conjugação destes princípios, com os dados levantados 
com o público-alvo, os painéis semânticos produzidos e a pertinência do 
produto deste trabalho. Para além de se ter realizado uma pesquisa para 
que se possa compreender plenamente, do ponto de vista visual, o que 
está a ser produzido no mercado. Não se pode deixar de creditar o facto de 
se ter utilizado como referência as aplicações móveis: Citroën Lifestyle, Cal, 
Ultravisual, Willcall, Vine, Flipboard e The Huffington Post.
Considerou-se, também, o livro “Mobile book of trends 2014” 
escrito por Marcin Treder, Adam Pachucki, Adam Zielonko, Kamil 
Lukasiewicz (2014). Estes autores exploram de forma muito 
eloquente quais são as tendências móveis de 2014, com o intuito 
de ajudar designers a produzir interfaces atuais. Para além de 
enumerarem as tendências do presente ano: a utilização de 
imagens com tamanhos maiores; o efeito blur sobre estas imagens 
quando se é aplicado texto por cima; uma maior preocupação com 
a tipografia utilizada; a permanência do estilo flat design; grande 
utilização da forma circular; e, por último, indicam a tendência que 
vem surgindo dos wearable computers.
Com estas informações recolhidas se buscou fazer uma interface 
minimalista e humanizada, que tem em primeiro plano as fotos 
do utilizador e dos seus amigos, sempre em grandes dimensões. 
Procurou-se ainda, selecionar as informações e funcionalidades 
estritamente necessárias (Figura Mapeamento e hierarquização da 
informação e funcionalidade essencial para cada tela da aplicação 
móvel), para, deste modo, minimizar a quantidade de informação por 
Wireframes referentes as 
configurações
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tela, e consequentemente, a probabilidade de erro.
Preocupou-se em tornar a aplicação user friendly. 
Portanto, para cada funcionalidade ou elemento visual 
inovador, o utilizador receberá uma pequena explicação, 
na primeira utilização, de modo a que seja capaz de utilizar 
o Keep In Touch caso ocorra alguma dúvida. Seguiu-se o 
pensamento de John Thackara (2008) e se criou metáforas 
para uma melhor compreensão: “As metáforas, podem 
resultar em um modelo mental claro do que esperar de uma 
determinada aplicação.” (THACKARA, 2008, p.107)
Sem esquecer o objetivo da aplicação, pareceu fulcral que 
os dias sem contacto sejam claros, podendo ser facilmente lidos 
assim que a aplicação for aberta. Ainda se acrescentou um código 
de cores, onde o verde se refere ao contacto mais ativo (de um 
dia a 50 dias), amarelo ao contacto moderado (de 50 a 100 dias) 
e o vermelho se refere ao pouco contacto (mais de 100 dias). 
Logo, é até estimulado que o utilizador tente ter todos os seus 
amigos numa só cor, a verde.
A aplicação móvel está dividida em seis telas principais, como 
pode ser observado no diagrama de navegação, estas são: perfil 
do utilizador, os gostos do utilizador, o diário pessoal do utilizador, 
a lista de amigos e grupos que permitem acesso aos perfis dos 
amigos, os eventos e as configurações.
Em todas as páginas da aplicação é possível aceder 
ao menu que encontra- se no canto superior esquerdo, do 
mesmo modo que a maior parte das aplicações levantadas 
como referências. Ao fazer o gesto tap (apertar) no ícone do 
menu, sobe uma aba na parte inferior da tela que dá acesso às 
demais telas da aplicação, como o da aplicação Ultravisual e 
The Huffington Post.
Mapeamento e hierarquização 
da informação e funcionalidade 
essencial para cada tela da 
aplicação móvel
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Na página inicial, que será a do perfil do utilizador, se encontra 
a foto do utente, como também os aniversariantes do dia e os 
amigos que foram selecionados como os mais próximos. Neste rol 
de amigos será possível ver a quantidade de dias sem contacto, 
bem como as respetivas cores. Para aceder aos demais amigos, o 
utilizador deve fazer um movimento de swipe (arrastar) nesta área.
Como a contagem da aplicação dependerá do envio de 
mensagens por redes sociais, ligações e SMS, não haverá um 
controle se os utilizadores se encontrarem pessoalmente. Assim, 
existirá a possibilidade do utilizador marcar quando foi o último 
encontro e dessa maneira a quantidade de dias será reajustada.
Tela referente ao menu
Tela referente a página do utili-
zador e sua interação
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Na tela dos gostos dos utilizadores, se encontra uma lista com 
a imagem e nome de cada elemento, sendo que este poderá ser 
um artista, livro, programa de TV, ator, local, entre outros. É ainda 
nesta tela que poderá ser encontrada a estrela de favoritos, como 
explicado anteriormente, cada utilizador terá a possibilidade de 
escolher três favoritos para cada uma das sete categorias.
Para ter acesso a cada uma das categorias, o utilizador 
deve fazer um gesto de swipe (arrastar), na barra dos ícones que 
possibilita a mudança de uma categoria para a outra.
Optou-se por apresentar os gostos em listas, pois a outra 
alternativa de se ter uma tela com várias fotografias, acabou por 
parecer muito pesada e não condizente com o resto da aplicação.
Funcionalidade para se alterar 
o número de dias sem contacto
Tela referente as preferências 
do utilizador e sua interação
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O diário apresenta um calendário, onde o utilizador pode 
aceder dias específicos. Nele poderá ser visualizado o que foi 
postado num determinado dia, com o carimbo da hora e local. As 
publicações poderão ter o formato de fotografias, áudio e texto.
Para adicionar essas informações, o utilizador deve fazer um 
gesto swipe (arrastar) em cima do nome do evento, o que abrirá as 
opções de fotografia, texto e áudio. Tal função só estará disponível 
na tela de eventos passados e presentes, já que não faria sentindo 
ter memórias de algo que ainda não aconteceu.
Os amigos poderão ser encontrados numa lista com a 
fotografia, nome e grupo a que pertencem, para além da cor 
referente aos dias sem contacto. Para aceder aos grupos o 
utilizador deverá fazer o gesto tap (apertar) em cima da palavra 
grupos, assim a barra azul passará para a palavra grupo que, por 
sua vez, também ganhará destaque.
Os grupos estarão organizados por ordem alfabética, e serão 
facilmente identificados também pelo facto de o utilizador poder 
escolher uma imagem para cada grupo. Será feita uma média 
de contacto entre os seus integrantes e atribuída uma cor que 
referencie a comunicação. Possibilitando assim, que os utilizadores 
tenham um maior controle em relação ao contacto que estabelecem 
com um determinado grupo de amigos.
Nos aspetos gráficos, para se diferenciar da lista de 
amigos e de gostos, se optou por aumentar as fotos, seguindo 
as tendências apresentadas pelo livro e as aplicações Citroën 
Lifestyle, Ultravisual e Willcall.
Tela referente ao diário do 
utilizador
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É através da tela lista de amigos que o utilizador poderá 
aceder aos perfis dos seus amigos. Cada perfil será composto 
pela foto, nome, o grupo a que o amigo pertence (se pertencer 
a algum grupo) e o número de dias sem contato. Ainda haverá 
as opções: marcar no calendário do telemóvel um encontro 
para que o notifique; bloquear o contacto; e o marcar como um 
amigo mais próximo.
Para facilitar a comunicação, o utilizador poderá fazer o gesto 
tap (apertar) em cima do nome do utilizador, que imediatamente 
aparecerá um atalho que permite fazer uma ligação, mandar 
mensagem e obter mais informações (correio eletrónico, as redes 
sociais, ligação para o whatsapp, entre outros). Já quando o 
utilizador faz o gesto tap (apertar) em cima da quantidade de dias 
sem comunicação, será direcionado para uma tela em que aparece 
um gráfico, possibilitando assim uma perceção de qual é a forma 
de contacto mais utilizada, online ou offline.
Telas da lista de amigos e lista 
de grupos
Telas referentes ao perfil de um 
amigo, suas funcionalidades e o 
gráfico do meio de comunicação
118Desenho da interface
Também, na tela do perfil do amigo poderão ser encontrados 
os seus gostos. Para aceder aos mesmos, o utilizador deve fazer o 
gesto flick (arrastar a tela para cima), nesta seção, por questões de 
privacidade, só será possível encontrar os gostos mútuos.
Também é importante ressaltar que se um amigo decidir ir a 
algum evento, este aparece abaixo da quantidade de dias em que 
não se falam.
Tela referente às funcionalida-
des gestuais
Telas referentes as preferências 
do amigo
Tela que demonstra a visuali-
zação de quando um utilizador 
pretende ir a um evento
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Na tela de eventos se encontra, novamente, o calendário com 
todos os eventos e os seus respetivos dados. O utilizador tem a 
possibilidade de ver eventos passados e futuros. Para aceitar ou 
recusar qualquer evento ele deve fazer um gesto swipe (arrastar) 
em cima do nome do evento, onde se encontrarão as opções: 
aceitar e recusar.
Será permitida a criação de eventos, através do ícone “+”. Na 
tela de criação de evento, o utilizador deverá introduzir o nome, dia 
e horário do evento, havendo a possibilidade de convidar amigos, 
marcar o local exato do evento e escrever notas.
Todas as imagens apresentadas no background dos eventos 
são associadas com as palavras introduzidas (tags), buscadas a 
partir de um banco de dados. Por exemplo, quando o utilizador 
escrever Pizzaria Pulcinella, o sistema procurará na base de dados 
uma foto da pizzaria e a disponibilizará para o background. Isto 
também ocorrerá no calendário, só que a localização em questão 
será a do utilizador. 
Telas referentes ao calendário e 
aceitação de convites
Telas referentes à criação de 
eventos
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Nas configurações poderão ser encontradas as informações 
sobre a aplicação, as políticas de privacidades, os termos de uso, 
os ajustes de notificações e de redes sociais. É nas configurações 
que o utilizador terá a possibilidade de adicionar outra redes sociais 
e convidar seus amigos.
Telas referentes às definições
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Por último, mas não menos importante, a aplicação enviará 
mensagens, em formato de alertas. Estes poderão ser referentes a 
sugestões, isto é, quando o contacto entre os amigos estiver baixo 
a aplicação móvel enviará um alerta com mensagens específicas 
sugerindo programas. A sugestão também poderá ocorrer quando 
dois amigos estiverem geograficamente próximos, como por 
exemplo: “Você e a Marcella Abreu se encontram na Universidade 
de Aveiro. Por que não chamá-la para tomar um café?
Já as mensagens na tela da aplicação serão referentes a 
convites. Por exemplo, no caso de um amigo convidar o utilizador 
para ir ao cinema, aparecerá uma mensagem com este teor na 
tela. Para aceitar, o utente deverá balançar o telemóvel para 
cima e para baixo (similar ao movimento socialmente utilizado 
para fazer que sim com a cabeça). Para recusar, deverá balançar 
o telemóvel da esquerda para a direita, (como se fosse um 
movimento de não com a cabeça). Procurou-se acrescentar 
essa interação diferenciada justamente para agregar valores à 
aplicação, e posicioná-la no mercado com mais destaque, como 




Após o desenho de cada uma das telas do Keep In Touch, foi 
realizado um teste em relação a dimensão dos elementos. Para 
que isto fosse possível, se salvou todos os documentos em formato 
png, e os mesmos foram disponibilizados numa pasta da Dropbox. 
Para que fossem posteriormente acedidos via telemóvel, garantindo 
a faculdade de notar quaisquer falhas.
Considerou-se importante que todas as telas se mostrassem 
coerentes e proporcionassem uma experiência voltada para o 
utilizador, evitando qualquer tipo de dificuldade, não só em uma 
fase inicial, ou seja, quando o utente está a aprender a utilizar a 
aplicação, mas também no dia-a-dia. Isto sem esquecer o objetivo 
proposto, que é o de gerir a vida do utente, chamando a atenção 
para a perda de contacto com seus amigos mais próximos.
4.2.4 Diagrama de navegação
Para se entender e perceber a arquitetura da aplicação, se 
optou por fazer um diagrama de navegação. Este é apresentado 
de duas maneiras. A primeira, apenas com o nome das telas da 
interface. A segunda, contendo o nome e a tela correspondente.
Com o propósito de proporcionar uma melhor visualização o 
diagrama está disponível na internet e pode ser acedido através deste 
link: http://www.pictureshack.us/images/51022_Untitled-9-01.png.
Diagrama de Navegação
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O nome do projeto vem da expressão inglesa “keep in touch”, 
que significa “manter contacto”. Acredita-se que tal expressão se 
encaixa perfeitamente com o conceito do produto, já que o mesmo 
proporcionará a possibilidade de se manter um contacto mais 
consciente e regrado com os amigos.
Durante uma orientação realizada com o Professor 
Doutor Álvaro Sousa, este referiu que a denominação Keep 
in Touch seria muito grande, e então foi sugerido que para 
uma abordagem estratégica, se abreviásse o nome para Kit, 
proveniente das iniciais da mesma expressão anglo-saxónica.
Apreciou-se a sugestão, até por se poder entender o nome 
como uma referência a um kit pessoal, que possibilita a gestão 
do tempo e da vida pessoal dos seus utilizadores. 
Todavia, posteriormente em uma orientação o Professor 
Doutor Vasco Branco ressaltou dois pontos. Primeiro, relativamente 
ao problema legal da utilização de um nome comum. Segundo, 
referente a questão de que todas as marcas devem ter um nome 
original e diferente que facilite a sua identificação. 
Considerando ambas opiniões e ainda aquelas que se 
buscou com especialistas da área, se chegou a conclusão de 
que se deveria manter o nome Keep In Touch, pois apesar 
de grande, se trata de uma expressão já inserida na vida da 
grande maioria dos habitantes mundiais, o que eventualmente 
proporcionará uma maior adesão e aceitação.
A aplicação móvel consistirá num diário da vida do utente, que 
o lembrará dos seus compromissos e gerenciará a sua vida social. 
Tudo isto ocorrerá sem nunca se esquecer que o seu foco reside 
na comunicação. Neste sentido, o seu logótipo apresentará a forma 
do balão de diálogo.
O logótipo desenhado também se assemelha ao ícone 
utilizado para representar o ponto de localização, isto foi 
propositado e faz referência ao facto de que os utilizadores 
andarão sempre com o produto, fazendo com que o Keep In 
Touch sirva quase como um ponto de encontro.
Exemplificação do conceito para 
o desenvolvimento da marca
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Observar-se através das imagens anexadas, a evolução e o 
desenvolvimento da criação da marca. (Apêndice 4)
4.3.1 Seleção das cores
Embora as reações dos indivíduos com as cores sejam 
subjetivas e diferentes, por nelas interferirem vários fatores 
internos e externos, algumas cores têm significados básicos para 
Marca - versão preta e branca
Logótipo - versão preta e branca
Marca e Logótipo
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qualquer indivíduo que viva numa mesma cultura. Pesquisadores 
especializados em cores como o inglês Adrian IKlein, o japonês 
Saburo Ohba, o francês Déribéré, Theodorus van Kolck nos 
anos 60, no Brasil, Michel Pastoureau em França e Eva HelIer 
na Alemanha, elaboraram um estudo sobre o esquema e a 
significação das cores nos últimos oitenta anos.
Abaixo seguem as cores utilizadas no projeto e suas 
respetivas associações afetivas segundo o livro Psicodinâmica das 
cores em comunicação (2006):
Azul - Espaço, viagem, verdade, sentido, afeto, 
intelectualidade, paz, advertência, precaução, serenidade, 
infinito, meditação, confiança, amizade, amor, fidelidade, 
sentimento profundo.
Branco - Ordem, simplicidade, limpeza, bem, pensamento, 
juventude, otimismo, piedade, paz, pureza, inocência, dignidade, 
afirmação, modéstia, deleite, despertar, infância, alma, harmonia, 
estabilidade, divindade.
Preto - Mal, miséria, pessimismo, sordidez, tristeza, frigidez, 
desgraça, dor, temor, negação, melancolia, opressão, angústia, 
renúncia, intriga.
Cinza - Seriedade, sabedoria, passado, tédio, tristeza, carência, 
decadência, velhice, desânimo, finura, pena, aborrecimento, vital.
Vermelho - Dinamismo, força, baixeza, energia, revolta, 
movimento, barbarismo, coragem, furor, esplendor, intensidade, 
paixão, vulgaridade, poderio, vigor, glória, calor, violência, dureza, 
excitação, ira, interdição, emoção, ação, agressividade, alegria, 
comunicativa, extroversão, sensualidade.
Verde - Adolescência, bem-estar, paz, saúde, ideal, 
abundância, tranquilidade, segurança, natureza, equilíbrio, 
esperança, serenidade, juventude, suavidade, crença, firmeza, 
coragem, desejo, descanso, liberalidade, tolerância, ciúme.
Amarelo - Iluminação, conforto, alerta, gozo, ciúme, orgulho, 
esperança, idealismo, egoísmo, inveja, ódio, adolescência, 
espontaneidade, variabilidade, euforia, originalidade, expectativa.
Conforme apontado acima, o azul foi escolhido devido ao facto 
de a maior parte das pessoas o associar à amizade. Considerou-se 
ser a cor mais adequada. Não é por nada que se trata de uma cor 
bastante utilizada em redes sociais (Facebook, Highlight, Twitter, 
entre outras). Até a Fundação de Design de Interação, indica que 
azul é a cor que apresenta confiança, segurança e força. Como 
exemplo se indica algumas marcas de prestígio que a utilizam: 
American Express, Dell, Intel, Hp, IBM, Volkswagen, Wallmart, 
Oral-B, Oreo, Ford, Nasa, entre outros.
Cores utilizadas na marca
Cores utilizadas no logótipo
Cores utilizadas nos ícones da 
aplicação móvel
Cores utilizadas no fundo da 
aplicação móvel
Cores utilizadas no texto da 
aplicação móvel
Cores utilizadas na marcação 
do decorrer do tempo sem con-
tato com os amigos da aplica-
ção móvel
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4.3.2 Seleção da tipografia
A tipografia é uma escolha importante em qualquer interface, 
já que não está dedicada apenas a garantir a legibilidade dos 
textos, mas também agrega personalidade. Como aponta Robert 
Bringhurst, autor do livro: ”The Elements of Typographic Style”:
“Typography exists to honor the content” (BRINGHURST apud 
CATTANEO; MAIER; SPOONER; MONSEF; LEGGETT; FADEYEV; 
GUBE; KNIGHT; SCHMIDT; SNELL; TAN, 2009, p.64)
Seguindo esta linha de raciocínio, a tipografia será uma 
parte importante da experiência geral do utilizador, e para que 
seja bem aplicada, deve seguir algumas regras como o tamanho, 
alinhamento, ausência de “rios”/órfãs, deve apresentar uma família 
que tenha muitas variações de peso, entre outras.
Como tal, se selecionou a família tipográfica PF Din Display Pro, 
tanto para o projeto como para a marca.
Conforme apontado pelo website MyFonts, se trata de uma 
família que foi concluída em 2002, lançada na publicação do 
catálogo da Parachute, em 2003, e se tornou sucesso imediato. 
No próprio website ganhou o prêmio do mês de maio de 2009. 
Posteriormente, quando lançaram a série “Pro” reforçaram o peso 
e adicionariam outros idiomas (latim, grego e cirílico). Apresenta 
direitos autorais livres e é bastante utilizada em revistas, aplicações 
móveis e embalagens, e nas mais diversas áreas, como música, 
moda, tecnologia e artes visuais.
A sua escolha se deve ao facto desta tipografia estabelecer 
um estilo que é atemporal, mas ao mesmo tempo contemporâneo 
e facilmente legível. Como supra mencionado, é uma família que 
apresenta vários pesos, o que é importante no desenvolvimento 
de aplicações móveis já que o tamanho da tela é pequeno. 
Adicionalmente, se trata de uma tipografia OpenType.
4.4 Estratégia
Ao se delinear o projeto, se tentou considerar a motivação do 
público-alvo e qual os seus objetivos em relação à aplicação, com o 
intuito de que toda a informação gerada não fosse desperdiçada.
Assim, existe a intenção de se estabelecer parcerias com 
os locais referentes às categorias dispostas na aplicação. Por 
exemplo, um bar que é bastante citado pelos utentes da aplicação 
pode vir a oferecer algum desconto, para quando o utilizador 
marcar que está lá com um amigo. Desta maneira, tanto a 
aplicação quanto o estabelecimento comercial ganhariam com a 
divulgação e propaganda dos mesmos.
Tais parcerias e descontos, não precisam ser 
estabelecidos apenas em relação a locais, como também 
Visualização da família tipo-





podem ocorrer com produtos, como por exemplo, nos casos de 
livros e filmes, o utente pode mostrar que está programando 
um evento (clube do livro, filme na casa de amigos) através da 
aplicação, assim, ao se adquirir o livro poderá juntar pontos ou 
ter um desconto da editora.
Já na questão da divulgação da própria aplicação, ela permite 
que se envie convites de eventos, para pessoas que não utilizam a 
aplicação, por correio eletrónico. Desta maneira, aqueles que não a 
conheçam, poderão passar a conhecê-la.
Quanto a forma em que a aplicação móvel será disponibilizada 
nas lojas online (Apple Store, Play Store, Windows Store), 
se espera disponibilizá-la gratuitamente, para que se possa 
concorrer e entrar neste mercado desenvolvido. Está-se ciente 
de que algumas aplicações existentes no mercado apresentam 
funcionalidades parecidas, mas a verdade é que em grande maioria 
cobram pelo uso da aplicação, o que poderá fazer com que muitos 
optem pelas aplicações gratuitas.
Ser gratuita não é sinónimo de não rentável, se pode obter 
rendas através da inclusão de propagandas. Henrique Duarte 
(2013), apresenta no website Techtudo, um estudo da Universidade 
de Cambridge, que afirma que 80% das aplicações gratuitas para o 
sistema Android utilizam anúncios como principal meio de se gerar 
renda. Já em 2011, a renda gerada com este tipo de publicidade 
ultrapassou os U$1,6 milhões.
No futuro, tal poderá ser substituído pela inclusão de 
algumas funcionalidades extras, que só poderão ser utilizadas 
a partir de pagamento prévio. Se tal não se mostrar viável, 
poder-se-á recorrer a uma versão pro, paga. Antes disso, no 
entanto, se terá a preocupação de desenvolver atualizações 
frequentes, fazendo da aplicação móvel Keep In Touch uma 
referência em Design.
Para terminar, se procurou fazer uma análise SWOT, que é 
uma metodologia bastante utilizada no âmbito empresarial e tem 
o objetivo de recolher os dados importantes que caracterizam o 
ambiente interno e externo da empresa, no caso deste trabalho, 
do Keep In Touch. Logo, ela serve como base da gestão e do 
planeamento estratégico do projeto.
Esta análise, consiste em perceber quais são as forças, 
fraquezas, oportunidades e ameaças do projeto, pois segue a sigla 
SWOT, dos termos ingleses, onde S se refere a strenghts (forças), 
W a weaknesses (fraquezas), O a opportunities (oportunidades) e T 
se refere a threats (ameaças);
Strengths – Trata-se de uma problemática real, que é sentida 
e apontada pelo público-alvo. Apresenta um grande impacto social, 
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podendo atingir um maior número de amigos e pessoas. 
Weaknesses - O excesso de redes sociais pode culminar na 
utilização de apenas uma delas.
Opportunities – Possibilita uma melhor e mais clara gestão do 
tempo do utilizador em função dos interesses que lhe são significativos, 
além de diminuir, o constrangimento de se perder contacto com alguém 
e, consequentemente, de não saber como retomá-lo.
Threats – Outras aplicações móveis, dispositivos, produtos que 
existem no mercado e competem de forma direta ou indireta, com a 
aplicação proposta.
4.4.1 Parcerias
Para que seja possível que a aplicação funcione como sua 
total capacidade e funcionalidade, é necessária uma parceria do 
produto com redes sociais utilizadas pelos utentes.
Os dados disponibilizados através destas, alimentarão a 
base de dados da aplicação, isto é, os dados referentes ao nome, 
fotografia, idade, gostos, preferências, entre outros, serão retirados 
diretamente de uma rede social. Todavia, é claro, que com a total 
aceitação por parte do utente.
No desenvolvimento do projeto se focou na rede social 
Facebook, pois se trata daquela que apresenta um maior número 
de utilizadores, como supra referido. O foco se deu, ainda, pelo 
facto do Facebook induzir uma maior partilha de informações.
Nos termos da página online das políticas para o 
desenvolvimento de aplicações do Facebook, com a atualização 
realizada em 20 de Agosto de 2013, seus princípios de política da 
rede social são:
- Criar ótimas experiências para o utilizador;
- Criar aplicações móveis que geram interações sociais;
- Dar aos utilizadores a escolha e o controle;
- Ajudar os utilizadores a compartilhar conteúdo;
Desta maneira, se observa que o Facebook tem objetivos e 
preocupações semelhantes às apresentadas por este trabalho. 
Isto é, justamente, a de aproximar as pessoas que utilizam 
redes sociais, fazendo com que os encontros presenciais 
ocorram mais vezes.
Além do estudo das políticas da plataforma Facebook, que 
comprovam e atestam a possibilidade desta parceria, tal também 
se mostra possível, pois, como apresentado no Estudo de Caso, 
a aplicação móvel Highlight busca todas as informações que 
o utilizador disponibiliza na mesma rede social para fazer o 
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cruzamento com os demais utilizadores da aplicação. Assim sendo, 
serão as mesmas informações as necessárias para este projeto.
Outro exemplo da viabilidade desta abordagem, é o 
projeto representado através do vídeo chamado “Social Media 
Experiment”, onde o comediante Jack Vale (2013) vai às ruas 
e impressiona pessoas falando sobre suas vidas, através das 
informações (aniversários, apelidos, local de trabalho, parentes ou 
outros eventos recentes) retiradas de suas redes sociais. 
Deve-se, contudo, deixar claro que as informações não serão 
apenas retiradas da rede social Facebook, como também de as 
outras, como o Google Plus, Foursquare, Spotify, GetGlue, entre 
outras. Assim, com quanto mais redes o utilizador conectar a 
sua aplicação, mais informações estarão disponíveis para que a 
aplicação cruze os dados.
O utilizador ficará ciente e permitirá o acesso à informação 
antes de fazer o sign up para aplicação, através dos termos e 
condições apresentados. Se o utilizador não quiser disponibilizar 
suas informações, não existirá nenhuma pressão para que o faça, 
ele simplesmente não conseguirá utilizar todas as funcionalidades 
da aplicação, pois algumas só serão possíveis através do 
cruzamento dos dados.
4.5 Prototipagem low-fi
O passo final, antes de um produto ser lançando, é a criação 
de um protótipo, pois através deste é possível ter uma noção e 
visão completa de como realmente será o produto. O objetivo do 
protótipo é proporcionar a possibilidade de testar, avaliar e validar 
a funcionalidade e o Design do produto final, antes de investir no 
seu desenvolvimento.
Existem vários tipos de protótipos que podem ser desde 
analógicos (papel, lápis, cartolina, entre outros) a digitais 
(Powerpoint, Keynote, softwares especializados, entre outros). O 
processo deve ser interativo, já que geralmente os protótipos são 
criados para identificar problemas ou validar ideias. Têm, também, 
a capacidade de avaliar a experiência do utilizador, uma vez que, 
há um feedback imediato, se consegue perceber se a interface está 
a atingir todos os seus objetivos traçados.
Para a abordagem do trabalho, se optou por fazer um protótipo 
low-fi, porém digital, já que este permite ter uma melhor perceção 
dos aspetos visuais e das questões de Design. Será possível 
observar apenas algumas funcionalidades e transições pretendidas 
que a aplicação móvel apresente.
O protótipo do Keep In Touch foi desenvolvido no programa 
Just in Mind Prototyoper, que permite a criação de interfaces para 
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plataformas online, aplicações móveis e tablets. Poderá ser acedido 
através do link ou QR Code a seguir: https://www.justinmind.com/
usernote/tests/12154613/12155026/12155028/index.html
4.6 Teste de usabilidade
Um teste de usabilidade tem por objetivo verificar a facilidade 
com que a aplicação móvel é compreendida e manipulada pelo 
utilizador, ou seja, procura captar se a interface está desenhada de 
forma coerente e que corresponde a necessidade do público-alvo.
São feitos com presença física, onde normalmente o 
designer se encontra com o utilizador, e este último interage 
com a aplicação, sem qualquer ajuda ou comentário por parte do 
designer. Este se limita a tomar notas, apontando a reação do 
utilizador perante a interface.
No projeto em questão, para se conseguir obter uma 
resposta de forma mais clara e precisa, foi feita a prototipagem 
low-fi da aplicação móvel, como acima mencionado, no software 
Justinmind Prototyoper, que gera automaticamente um QR Code 
e através da leitura deste, os utilizadores testaram a aplicação 
nos seus próprios smartphones.
Conseguiu-se 23 voluntários, de faixa etária variante entre os 
20 aos 65 anos, 15 do sexo feminino, oito do sexo masculino.
Conforme ocorria a interação com a aplicação, foram tiradas 
notas que estão apresentadas no apêndice 5, em forma de tabela. 
Nesta se encontram as telas principais da aplicação, sendo cada 
tela avaliada de um a três. Um corresponde a interação sem 
dificuldades; Dois a interação com algum tempo de resposta; e, três 
corresponde a extrema dificuldade de utilização. Se apoiando na 
metodologia da Izabel Lima (2012).
Os comentários sobre a aplicação móvel feitos durante os 
testes foram anotados, procurando perceber quais deles eram 
recorrentes e como se poderia melhorar.
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4.6.1 Análise dos resultados obtidos
Através dos dados obtidos pôde-se observar um resultado 
positivo no teste de usabilidade, pois foi insignificante o número de 
pessoas que tiveram dificuldade em interagir com o Keep In Touch. 
O que é bom, uma vez que é natural que ao se interagir com 
uma interface nova pela primeira vez, as pessoas sintam alguma 
estranheza. Isto é algo que muitas vezes falha ainda com interfaces 
conhecidas, como é o caso da Instagram, que é muitas vezes 
apontada como uma aplicação que o utilizador nunca consegue 
dominar. Tendo que saltar de opção a opção.
Também, se deve levar em consideração que não foi possível 
testar todas as funcionalidades já que a prototipagem é low-fi.
Observou-se que a tela que foi mais fácil de ser compreendida 
pelos voluntários, foi a de criação de eventos 1.0 (onde o utilizador 
deve colocar o nome, a data e a hora do evento), seguido das 
telas dos meus gostos e do diário. Em contrapartida, os voluntários 
pareceram mais surpreendidos com as telas referentes a minha 
página, o perfil do amigo e a segunda parte da criação do 
evento 1.1 (onde o utilizador pode convidar amigos, colocar a 
localização e notas sobre o evento). Acredita-se que as dificuldades 
apresentadas só se devem ao fator novidade e poderão ser 
facilmente ultrapassadas com o tempo.
Em relação as telas do menu, lista de amigos e gostos em 
comum, 78% dos voluntários conseguiram interagir de imediato, 
22% conseguiram interagir com um tempo de resposta e 0% não 
souberam o que fazer. 
As únicas telas que tiveram voluntários que não souberam o 
que fazer, foram a minha página, perfil do amigo e criar evento 1.1. 
Onde 70% dos voluntários conseguiram interagir de imediato, 26% 
conseguiram interagir mas tiveram um tempo de resposta e 4% 
não souberam o que fazer. Acha-se importante referir que estes 4% 
correspondem a um só voluntário.
Nas telas criar evento 1.1 e perfil do amigo, observou-se 
que os voluntários tiveram alguma dificuldade em reconhecer 
alguns dos ícones. Isto já era esperado, o que é mais importante 
é que, no geral, todos os ícones foram reconhecidos. Já na tela 
minha página, alguns utilizadores acreditavam que existiam 
mais funcionalidades do que a própria aplicação apresenta, mas 
acredita-se, que esta tela sendo a primeira do teste, acaba por ser 
a menos reconhecida já que o voluntário está a ter seu primeiro 
contacto com a aplicação móvel.
Ainda é importante ressaltar que 7,5% dos utilizadores 
nunca haviam interagido com nenhuma aplicação móvel e nem 
smartphone. Achou-se importante, também, ver o ponto de 
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vista destes voluntários para se ter uma visão sem qualquer 
background da aplicação móvel.
Síntese  
Começa-se esta quarta parte, por se expor as propostas 
pensadas como resposta a problemática central deste trabalho. 
Explica-se o processo utilizado para alcançar as diferentes 
hipóteses, o brainstorm. Tal processo criativo possibilitou não só 
apontar ideias diferenciadas das que existem no mercado, como 
também chegar a questões relacionadas com a maneira em que 
se conhecem pessoas e se criam amizades, o que posteriormente 
solidificaria o projeto.
Expõe-se alguns desenhos selecionados que foram 
elaborados durante o desenvolver de todo o projeto para que se 
fosse possível observar a evolução e mudança do mesmo, se inclui 
aqueles pertencentes as propostas iniciais afastas.
Enfim, se apresenta o objeto deste trabalho - o Keep In 
Touch. Procede-se a definição e enquadramento da aplicação 
móvel explicando o seu objetivo de gerir a vida social dos seus 
utilizadores, alertando para a perda de contato com os amigos 
mais próximos. 
Para uma melhor compreensão se recorre a um storyboard, 
um wireframe e ao diagrama de navegação. É feita uma exposição 
e abordagem detalhada de todos os componentes e aspetos da 
aplicação móvel, de modo a perceber o total cuidado denotado a 
todos os seus elementos, desde o desenho da interface, a escolha 
da cor e tipografia, até a experiência do utilizador.
Abordou-se a criação da marca, escolha do nome e desenho 
do logótipo, inclusive daqueles que sofreram alterações no decorrer 
do processo criativo.  
Toda a teoria ganha forma através da prototipagem low-fi, onde se 
pode ver e utilizar algumas funcionalidades do futuro Keep In Touch.
Foi este protótipo que possibilitou a realização do importante 
teste de usabilidade, que consagrou aqueles pontos bem 
desenvolvidos e aqueles que precisavam ser melhorados. o
Finalmente, é feita uma referência a aspetos estratégicos, 
possíveis parcerias futuras e aquelas que fazem com que a 
aplicação funcione na sua totalidade, de forma segura e legal.
5 | Conclusão
5.1 Contributos futuros
Conforme mencionado anteriormente se pretende dar 
continuidade a este estudo, procurando potenciais financiadores 
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e investidores. Alguns destes já foram levantados e alcançados 
durante a pesquisa e execução deste trabalho. Para que com o 
investimento seja possível desenvolver a aplicação móvel criando-a 
e lançando-a no mercado, como também o desenvolvimento do 
conceito e lançamento nas demais plataformas necessárias, como 
os tablets e um website.
Não está descartada a possibilidade de se acrescentar 
algumas funcionalidades como a de recompensa, que funcionará, 
por exemplo, quando um utilizador convidar outro para sair através 
da aplicação, este ganhará uma medalha (mais conhecida como 
badge). Desta maneira, será permitido que a própria aplicação 
tenha um componente de gamification e incentive o utilizador tanto 
a fazer uso da aplicação, como também de proporcionar maiores 
encontros reais.
Pensa-se em desenvolver um serviço completo, onde exista 
o estímulo de conhecer novas pessoas. Propõe-se a parceria com 
produtos e serviços já existentes no mercado, como por exemplo, os 
flash mobs produzidos pela MP3 Experience, conforme mencionado 
anteriormente, pois são ótimas oportunidades para se pessoas novas 
e seu engate também é feito online. Se não houver o interesse da 
outra parte de criar parcerias, se passará a procurar e desenvolver 
outros produtos e sistemas para se fazer novas amizades.
A parceria de bares, restaurantes e outros estabelecimentos 
comerciais, proporcionará encontros em que se economiza 
dinheiro enquanto se está com amigos, como mencionado 
no subcapítulo Estratégia. Assim, alcançar-se-ia um serviço 
completo, desde a criação de novos laços com a preocupação 
em mantê-los ao longo da vida de seus utilizadores.
Também se acredita no desenvolvimento do próprio conceito 
da aplicação móvel, já que a evolução desta área da tecnologia 
está se focando em wearable computers. O que é evidenciado pelo 
Google Glass, os relógios e pulseiras inteligentes que têm sido 
lançados no mercado recentemente.
Parece seguro afirmar que a insistência na continuação deste 
estudo em desenvolvimento tem pertinência, visto que a tendência 
do mundo atual é de cada vez mais se isolar e utilizar redes sociais. 
Ainda mais, para aqueles que já nascem neste mundo tão norteado 
pela tecnologia, os chamados nativos digitais, é para eles que será 
essencial já que não saberão manter contacto offline.
5.2 Considerações finais
Como escreveu Gilles Lipovetsky (2005), com o passar do 
tempo se tem deixado de viver para outra coisa a não ser para si. 
Isto é marca do narcisismo radical e o hedonismo total, porém não 
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significa uma bifurcação profunda na dinâmica individualista.
Pode-se estar vivendo uma fase de individualismo, mas ao 
mesmo tempo existir uma busca constante pelo fim da solidão. O 
que poderia soar contraditório, na verdade, não o é. A explicação 
é simples: as redes sociais têm o importante papel de suprir as 
carências das pessoas que se sentem solitárias, mesmo que, de 
certa forma, as deixem ainda mais solitárias. Ao manterem uma 
comunicação online diária, as pessoas limitam suas vidas a isso: 
ao contacto online.
Sabe-se que uma das características dos jovens é 
o ser revolucionário, criador de linguagens e mudanças 
comportamentais, que têm grande influência na sociedade em 
que vivem. Atualmente, com a internet, acabam influenciando 
até mesmo pessoas que estão longe deles, de uma faixa etária 
superior que se deixam ser tomadas pelo espírito jovem.
Estes são aqueles que, uma vez entrevistados, mostraram 
que sentem preferência pelo contacto online, mas que ainda têm a 
intenção de contrariar essa tendência. 
O contacto entre as pessoas no mundo contemporâneo está 
cada vez mais facilitado e solidificado pelas redes sociais. Devido 
à evolução dos chamados processos comunicativos, as distâncias 
entre as pessoas se tornaram “menores” e basta se conectar à 
internet para conseguir falar com qualquer um em qualquer parte 
do planeta. Todavia, este facto possui suas desvantagens, já que 
o contacto físico, o olhar nos olhos, a preocupação com o próximo 
ficou perdida, evidenciando o individualismo das pessoas.
A própria gestão do tempo pelas pessoas não tem sido 
satisfatória, no que concerne a sua dedicação a sua vida pessoal e 
suas amizades. Isto é tão comum atualmente que muitas pessoas 
nem se apercebem disso, tudo passa por despercebido. 
É neste contexto que se apresenta o Keep In Touch, uma 
aplicação móvel que irá alertar seus utilizadores quando estiverem 
a perder contacto com as pessoas mais próximas. Sugerirá, 
também, eventos e assuntos, que sejam de interesse mútuo, como 
uma maneira de se “quebrar o gelo”, aproximar os utilizadores e 
dar ideias de passeios.
A aplicação móvel servirá como uma agenda pessoal e 
diário, informando os aniversários de seus amigos e os eventos 
que vão acontecer, marcando todos os bons momentos que o 
utilizador vivenciou.
Observa-se a preocupação em amenizar o individualismo, 
estimulando o encontro e a presença física sempre que possível. 
Porém, se tem total consciência de que esta não é uma solução 
para erradicar o problema, é um singelo contributo pessoal nascido 
no âmbito da área do Design.
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